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N une sau rele, jocurile anului 2011 au 
D ) completat o ofertă extrem de varia- 
Q) ) tă, din care am avut ce aiege cu toţii. 

_/ Jocurile indie şi-au continuat avân¬ 
tul, francize noi ne-au dat speranţe, iar altele au 
continuat să meargă la vale. Iar intr-o industrie 
in care, adesea, numele vinde mai bine un titlu 
decât calitatea jocului in sine, este din ce in ce 
mai greu să răzbaţi. Seria Caii of Duty, de exem¬ 
plu, a incetat să mai evolueze de câţiva ani buni 
incoace, şi totuşi, cu fiecare nou titlu, vistieriile 
Activision se umplu cu milioane, chiar miliarde 
de dolari. Practic, vorbim despre o lume in care 
mai marii se bat, obsesiv, pe aceeaşi reţetă, ofe¬ 
rind filme interactive şi mai puţin jocuri in ade¬ 


văratul sens al cuvântului. Din fericire, in iumea 
jocurilor incă mai apar excepţii de la regulă, 
care ne fac să credem că jocurile, ca element 
distractiv şi chiar educativ, incă mai rezistă. 

2011 a fost, totuşi, un an bun pentru jucă¬ 
tori. 2012 promite o invazie de sequel-uri şi ree¬ 
ditări, dar sunt sigur că vor exista şi surprize 
care, ca de obicei, nu vor veni din partea mari¬ 
lor jucători din domeniu. Să sperăm că va fi cel 
puţin la fel de bun. 

fiS. Uite că n-am apărut in decembrie cu ediţia 
lunii ianuarie, dara veţi găsi ia chioşcuri In prima 
săptămănă din noul an. La mulţi ani, jocuri bune 
şi muiţi bani! (chiar, ce fain...) 
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S tudioul Oddworid Inhabitants Inc. a fost fon¬ 
dat in anul 1994 de către doi veterani ai efec¬ 
telor speciale ;i animaţiilor computerizate, 
Sherry McKenna şi Lorne Lanning. fncă de la 
început, cei doi au pornit cu gândul de a realiza o serie 
de dnci jocuri având la bazâ acelaşi univers, o planetă 
intitulată Oddworid, aceasta debutând in 1997 cu 
Oddworid: Abe's Oddysee. Au urmat aşa-zisul bonus 
I Oddworid: Abe's Exoddus in 1998 şi al doilea titlu al seri- 
I ei - Oddworid: Munch's Oddysee, lansat in 2001. 

Acestuia i-a urmat un alt bonus in 2005, Oddworid: 
Stranger's Wrath, după care seria s-a oprit Aparent,va 
continua la un moment dat, dar asta este altă poveste. 
Mai important este că noi vile oferim acum pe toate, in¬ 
tr-un singur pachet botezat The Oddboxx, care conţine 
versiuni aduse la zi sau îmbunătăţite ale celor patru cla¬ 
sici In viaţă. 

Abe's Oddysee este povestea lui Abe, un muncitor 
senin şi ignorant al uzinei RuptureFarms, responabilă 
cu împachetarea de cărnuri, care află intr-o zi că resur¬ 
sele de came animală sunt pe sfârşite, iar soluţia con¬ 
ducerii de a continua producţia este să sacrifice Klavii 
Mudokon. Aflând grozăvia, Abe evadează din fabrică şi 
caută să-i salveze de-a lungul unei aventuri ce avea să 
devină extrem de populară. In consecinţă odiseea a 
continuat in anul următor cu Abe's Exoddus, ce conti¬ 
nuă aventurile din primul Joc. Abilităţile lui Abe se 
înmulţesc cu această ocazie, cea mai importantă fiind 
cea de a comunica cu alte personaje din joc prin inter¬ 
mediul GameSpeak. Jocul are la fel de mult succes, iar 
producătorii se grăbesc să lanseze un nou titlu din se¬ 
rie. Este vorba despre Oddworid: Munch's Oddysee, ce 
introduce un nou personaj in scenă - Munch. Abe are 
misiunea de a-l ajuta pe Munch (ultimul supravieţuitor 
al unei rase de amfibieni numită Gabbiti) să distrugă la¬ 
boratoarele Vykkers şl să salveze ouăle gabbitilor de la 
distrugere. Jocul marchează un nou pas pe scara 


evoluţiei din punct de vedere grafic pen¬ 
tru serie şl schimbă oarecum modul de 
joc, fiind nu doar atrăgător, ci şi uşor 
de abordat. 

In cele din urmă apare 
Oddworid: Stranger's Wrath, un ac- 
tion-adventure lansat Iniţial pentru 
Xbox în 2005, apoi relansat pentru 
PC in 2010, mult îmbunătăţit din 
punct de vedere grafic odată cu in¬ 
troducerea texturilor de inaltă 
rezoluţie. Personajul principal al jocu¬ 
lui, ce poate fi controlat chiar şi din per¬ 
spectivă first person, este un vânător de 
recompense botezat Stranger, iar decorul 
imită, de această dată. Vestul Sălbatic. 

Are mai puţine puzzie-uri decât celelalte 
jocuri din serie. Stranger's Wrath punând 
mai mult accentuai pe acţiune. Dar asta 
nu înseamnă că nouă ne-a plăcut mai 
puţin, ba chiar s-a dovedit a fi unul din¬ 
tre cele mai reuşite jocuri ale acelui an 
pentru Xbox, completând cu succes uni¬ 
versul Oddworid prin oferta sa oarecum 
diferită. Nu ne mai rămâne decât să vă invi¬ 
tăm la joacă in lumea lui Abe şi Stranger, par¬ 
curgând toate cele patru jocuri ale seriei dis¬ 
ponibile la ora actuală pentru PC. Şi Toate pe 
acelaşi DVD. 






U itaţi încă un motiv pentru care în viitoml apropiat vom juca acelaşi shooter produs de companii diferite şi uneori 
acelaşi shooter produs de aceeaşi companie de mai multe ori pe an: Activision a reuşit să încaseze un miliard de 
dolari din vânzările Iul Modem Warfare 3. In doar şaisprezece zile. Două săptămâni şi două zile. O jumătate de sesiune 
old skool sau o sesiune modernă, epică şi viscerală. Astfel, Modern Warfare 3 devine unul dintre filmele cu cele mai mari 
încasări, reuşind să depăşească Avatarul Iul Cameron, care a avut nevoie de o zi in plus pentru a-şi incasa miliardul cuve¬ 
nit (şaptesprezece zile dacă MILIARDUL v-a luat minţile şi nu mai sunteţi în stare să faceţi calculul). Intre timp, într-o fos¬ 
tă republică sovietică şi socialistă, S.TALK.E.R 2 a plecat in loc luminat in loc cu verdeaţă radioactivă, tovarăşii care ne-au 
dat seria S.T.A.L.K.E.R. (serie care am fost anunţaţi că a reuşit să se vândă in vreo patru milioane de exemplare) se pregă¬ 
tesc să stingă lumina (in caz că n-au făcut-o deja), iar lumea jocurilor va deveni brusc mai săracă, cu miliardul încasat de 
Modern Warfare 3 cu tot. 



COMMAND AND CONQUER: GENERALS 2 


E lectronic Arts a anunţat în cadrul Video Game 
Awards 2011 că RTS-ul Command & Conquer: 
Generals 2 este în lucru, iar dezvoltatorul este... surpriză! 
... BioWare. Nu vă chinuiţi prea mult să vă amintiţi la ce 
RTS-uri a mai lucrat BioWare şi de ce EA a luat decizia să 
le dea franciza pe mână, căci C&C: Generals 2 n-a ajuns 
in ograda studiourilor pline ochi de masefecţi şi şforţă. 
Deşi acum poartă cu mândrie numele BioWare (probabil 
din raţiuni de marketing, publicitate etc etc.), meseriaşii 


care se vor ocupa de Generals 2 s-au numit Victory 
Games, după care au devenit EA Victory, pentru ca intr-un 
final, după modelul Mythic, să fie rebotezaţi BioWare 
Victory. Ca fapt divers, manager general al studiourilor 
este legendarul Jon Van Caneghem. Dacă nu ştiţi cine e 
individul, aşezaţi-vă singurei la colţ şi găndiţi-vă la ce n-aţi 
jucat. Command & Conquer: Generals 2 va fi constmit 
pe engine-ul Frostbite 2 şi va vedea lumina zilei cel mai 
devreme in 2013. 




RISEN 2: DARK WATERS - 
APRILIE 

O veche vorbă din popor ne spune că primăvara se 
mără piraţii. Nimic mai adevărat căci piraţii din 
Risen 2: Dark Waters se vor număra in data de 27 aprilie, ■ 
când Deep Silver va lansa la apă RPG-ul celor de la 
Piranha Bytes. Pentru toate platformele (Windows, PS3;>| 
X360), căci aşa ii stă bine RPG-ului modem. Să fie primiţi 


SYNDICATE - INTERZIS ÎN 
AUSTRALIA 

N -ai cum să nu iubeşti Australia şi modul in care au 
rităţile decid să apere tineretul de influenţa nocivăl 
jocurilor violente. Fiindcă paşnicul continent şi tânăra nil 
ţiune australiană nu dispun de un sistem de rating peni: V 
adulţi, adică 18-t-, AQTSLM (Te Spun Lu'Mă-ta!) sau ce 
asemănător, jocurilor care in mod normal s-ar înscrie in I 
aceste categorii (sânge, sex, violenţă, dihori-curcubeu, oii 
Ştefan Hnişcă etc) li se refuză clasificarea. N 
complicat e să pui la punct un sistem de rating, dar prc kj 
pun că e o muncă titanică, altfel australienii aveau deja | 
parte de sex explicit şi jocuri violente până acum. In fine^^H 
ea mai proaspătă victimă a comisiei de rating australii 
este Syndicate, shooter-ul celor de la Starbreeze. Aparert^^H 
o scenă In care jucătorul mânuieşte un minigun (ce fain, 
vom avea minigun in Syndicate, in your FACE, Australial)|^^H 
şi seceră o armată de agenţi inamici (care vor sângera 
abundent, parcă in ciuda comisiei de rating australiene, MED 
ca umoare a tratamentului la care au fost supuşi de jucă- ASS/ 
tor) i-a determinat pe cenzorii neadormiţi să refuze clasK IL /I ulţ 
carea jocului. Fără clasificare, adio prezenţă in magazine. IVI co 
Fără magazin (virtual, real, nu mai contează, graniţele de Traveler I 
pe internet sunt o treabă serioasă), adio vânzări. Iar fără multipla; 
Syndicate, eu nu mai emigrez in Australia. A, e ăla nou? Constant 
Bine, mă, hai că vin la voi... ştiţi că Dl 
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SPIKE'S VIDEOGAME AWARDS 2011 

F iindcă noi mai avem o lună până ne vom sparge in topuri, uitaţi ce premii s-au în¬ 
casat lă Video Game Awards 2011: 

Game of the Year - The Elder Scrolls V: Skyrim 
Studio of the Year - Bethesda Game Studios, The Elder Scrolls V: Skyrim 
Character of the Year - The Joker, Batman: Arkharm City 
Gamer God - Blizzard Entertainment 
Hali of Fame - Shigeru Miyamoto, The Legend of Zelda 
Best Xbox 360 Game - Batman: Arkham City 
Best PS3 Game - Uncharted 3: Orake's Deception 
Best Wii Game - The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Best PC Game Portal 2 

Best Handheld/Mobile Game - Super Mario 3D Land 
Best Shooter - Caii of Duty: Modern Warfare 3 
Best Action Adventure Game - Batman: Arkham City 
Best RPG The Elder Scrolls V: Skyrim 
Best Multiplayer - Portal 2 
Best Individual Sports Game - Fight Night Champion 
Best Driving Game - Forza Motorsport 4 
Best Fighting Game - Mortal Kombat 
Best Motion Game - The Legend of Zelda: Skyward Sword 
Best Independent Game - Minecraft 
Best Adapated Video Game - Batman: Arkham City 
Best Song in a Game „Settiixj Sail, Comiixj Home (EndTheme)" by Oarren Korb, Bastion 
Best Original Score - Bastion 
Best Graphics - Uncharted 3: Drake's Deception 
Best Performante by a Human Male - Stephen Merchant as Wheatley, Portal 2 
Best Performante by a Human Female Ellen McLain as GLaDOS, Portal 2 
Best Downioadable Game - Bastion 
Best DLC - Portal 2 - Peer Review 
Most Antitipated Game - Mass Effect 3 
GatneTrailers-tom Trailer of the Year - AssassinS Cieed: Revelalions, E3 2011 Traăer 


MEDITERRANEAN TRAVELER PENTRU 
ASSASSIN'S CREED: REVELATIONS 



ALAN WAKE PENTRU WINDOWS 

A fost anunţat ca un joc exclusiv pentru nelansatul (pe atunci) Windows Vista. După 
aceea, s-a aşternut tăcerea. Tăcere spartă de Microsoft şi Remedy când au reanun- 
ţat Jocul, dar ca o exclusivitate pentru Xbox 360. A apărut, nu m-a impresionat în mod 
special (chestie care m-a făcut să imi pară rău că m-am aprins destul de tare când am 
aflat că liu mal apare pe PC) şl era'cât pe ce să uit de el dacă Microsoft n-ar fi anunţat 
că ne pregăteşte o port... versiune pentru PC. Care va fi lansată in primăvara lui 2012 şi 
va include şi DLC-urlIe (plătite de oamenii cu X360) The signal şi The Writer. Pe cât pu¬ 
nem pariu că, dacă va fi cazul, pirateria va fi învinuită pentru vânzările slabe ale unui 
port apărut la un an şl ceva după versiunea pentru console? 



AlON VA DEVENI GRATUIT 

A m primit de veste de la NCSoft că MMORPG-ul Aion va trece la modelul free-to- 
play din luna februarie a anului viitor. Tranziţia se va întâmpla din pricina faptului 
câ numărul de jucători europeni a început să scadă dramatic, iar prin această metodă 
producătorul nipon speră să dezvolte baza de fani, implicit să crească veniturile obţi¬ 
nute pe spatele acestui joc. Interesaţi? 



SE VOR LANSA 


BLIZZARD ANUNŢĂ BATTLETAG 

C um includerea serviciului ReallD de către Blizzard atât in jocurile ce utilizează - 
Battle.net, cât şi pe forumurile oficiale nu a fost o mişcare primită tocmai bine de 
comunitate, producătorul califomlan a anunţat câ persoanele ce doresc să-şi protejeze 
identitatea vor putea utiliza BattleTag. In esenţă, am putea spune că Blizzard a revenit 
oarecum asupra deciziei şi oferă acum jucătorilor posibilitatea să utilizeze şi un pseu¬ 
donim atunci când se autentifică via Battle.net pentru a butona, spre exemplu, 
StarCraft II sau World of Warcraft. in acest moment, BattleTag-ul este funcţional doar in 
versiunea Beta a lui Diablo III. 
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MY NAME IS VITA. 

PLAYSTATION VITA 


dtiv mob 



Prologul unei noi generaţii de console 


S -a aprins semnalul luminos ce Indicâ obligati¬ 
vitatea cuplării centurilor de siguranţă. O 
voce suavă ne Indică din difuzoarele avionu¬ 
lui să închidem .toate dispozitivele electronice 
a căror funcţionare ar putea afecta decolarea aeronavei. 
.Rr-ar al naibii, după ce că nu mă împac eu cu zborurile, 
nici măcar nu-ml pot folosi telefonul ca să aKult o muzi¬ 
că sau să mă joc un Jetpack Joyrlde*. 

Atunci a apărut întrebarea: oare nu era mal bine să-ml 
fi luat PSP-ul cu mine, poate nu emitea atâtea radiaţii în¬ 
cât să deranjeze aparatele de zbor? Prompt, ml-am oferit 
şl răspunsul:.ŞI ce să mă Joc pe el? Nu l-am mal folosit de 
la Ghost of Sparta încoace...'. Uite aşa, dintr-o situaţie re¬ 
lativ banală, a Ieşit din nou la suprafaţă eterna dispută 
dintre telefoanele mobile modeme şl consolele portabile 
special dedicate Jocurilor. Oare acestea din urmă mai pot 
supravieţui într-o piaţă dominată de Android şi iOS? Oare 
Jocurile acestora sunt îndeajuns de bune pentru a Justifi¬ 
ca Investiţiile considerabil mai mari decât preţurile ceru¬ 
te in Android Market sau App Store? 

Gânduri oarecum Ironice, având în vedere că mă 
îndreptam spre Londra, unde urma să Iau parte la o pre¬ 
zentare a viitoarei console Sony Playstation Vita, precum 
şi la o sesiune de testare prelungită a Jocurilor ce o vor 
acompania la lansare. 


origine Japoneză nu prea mai ţin pasul cu realităţile şi 
cererea pieţei din ziua de azi. Un exemplu cât se poate 
de elocvent este Nintendo 3DS, un dispozitiv care în¬ 
cearcă să promoveze conceptul de afişaj tridimensional 
ce nu necesită ochelarii aferenţi, fără a lua insă in calcul 
nişte factori elementari. 

In primul rând, avem Interfaţa cu utilizatorul de¬ 
modată, bazată pe un touchscreen rezistiv depăşit, şi in¬ 
frastructura Online de-a dreptul dezastruoasă, care pro¬ 
babil ar fi fost considerată rudimentară şi în vremurile In 
care Netscape Navigator era încă la modă. Nu mai zic de 
preţurile pe care Nintendo le practică pe eShop-ul lor, 
de-a dreptul nesimţite având în vedere vârsta apreciabl- 


outea să ( 
je128ME 

lă a Jocurilor comercializate. Intre timp, spre comparaţUn vedere 
Microsoft lansează update-uri peste update-uri penttuorincipalj 
Xbox Live şl dashboard-ul consolelor Xbox 360, optimKXfO de I 
zănd şi oferind opţiuni suplimentare pentru publicul tatea de f 
mereu avid de experienţe noi. mulţumit 

In al doilea rând, gameril Japonezi au o problemiSod of W< 
de principiu cu stick-urile analogice, mai exact cu cel wlă Sony 
plasat în partea dreaptă a controllerelor/consolelor. 01» Bine 
obişnuinţă sau încăpăţânare, nu le folosesc, preferând d ecranul 
perspectivele fixe sau mişcările haotice ale camerei, •£ de moc 
controlată eventual cu cine ştie ce combinaţie neIntuilMal mult, 
vă de butoane. Console precum Nintendo 64, SEGA loua supi 
Dreamcast, Playstation Portable sau, mal nou, Nintenddată pe p: 


Bine aţi venit în viitor 

Nu-ţi trebuie prea mult spirit de observaţie să re¬ 
marci faptul că dezvoltatorii de hardware şi software de 
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3DS stau ca mărturie în acest sens, fiecare fiind echipată 
doar cu un stick analogic. Ce mai contează că una dintre 
cerinţele de bază ale jocurilor din ziua de azi este orien¬ 
tarea căt mai eficientă intr-un spaţiu tridimensional, Im¬ 
posibilă fără o metodă de control adecvată. Cei care au 
încercat să joace un FPS pe PSP ştiu la ce mă refer. 

Surprinzător, avănd în vedere că avem de-a face cu 
o altă companie niponă, cei de la Sony par să fie conşti¬ 
enţi de aceste neajunsuri ale concurenţei. Ştiţi cum e: 
cănd te frigi cu ciorba (PS3 şi PSP), sufli şi-n iaurt 
(Playstation Vita). Cu alte cuvinte, Sony a băgat la cap 
prostioarele pe care le-a făcut in trecut şl a pus la punct 
noul Vita luănd in considerare aceste greşeli ale.tinere- 
ţii‘. Cel puţin in ceea ce priveşte proiectarea hardware- 
ului şi a software-ului ce ii va ţine acestuia de urăt. 

In ceea ce priveşte măruntaiele. Vita foloseşte poa¬ 
te cea mai avansată tehnologie dintr-un astfel de dispo¬ 
zitiv mobil: un procesor quad core ARM Cortex A9 şi un 
cip video PowerVR SGX543MP4+, echipat la răndul său 
cu nu mai puţin de patru nuclee de procesare. Mulţi s-ar 
putea să considere memoria RAM de 512MB şl cea video 
de 128MB insuficiente pentru ziua de azi. Totuşi, avănd 
In vedere că avem de-a face cu un dispozitiv dedicat in 
principal jocurilor şi faptul că Vita foloseşte un ecran 
OLED de 5 inchi, cu o rezoluţie de,doar' 960x544, canti¬ 
tatea de memorie alocată de Sony pare mai mult decăt 
mulţumitoare. Dacă nu mă credeţi, aruncaţi un ochi pe 
God of War III, pentru a vedea cum se .descurcă* o con¬ 
solă Sony echipată cu doar 2S6MB RAM. 

Bineînţeles, de pe un dispozitiv mobil nu putea lip¬ 
si ecranul tactil, cel Implementat in Vita fiind căt se poa¬ 
te de miodern, capacitiv şl cu suport pentru multi-touch. 
Mal mult, Sony a mers şl mal departe, adăugând o a 
doua suprafaţă sensibilă la atingere, plasată de această 
dată pe partea din spate a consolei. Despre metodele de 


utilizare ale acesteia, un pic mai târziu. Şi, blasfemie!, ja¬ 
ponezii au plecat capul la rugăminţile unei lumi întregi 
şi au implementat pe Vita şi un al doilea stick analogic. 
Aleluia, există un Dumnezeu chiar şi acolo, in îndepărta¬ 
ta Ţară a Soarelui Răsare! 

In rest, construcţia consolei este mai mult decăt 
familiară pentru cei care deţin sau au utilizat vreodată 
un PSP. Dimensiunile reale ale Vita sunt un picuţ mai 
mari decăt cele ale clasicului Playstation Portable, insă 
noua consolă este sensibil mai uşoară decăt precurso¬ 
rul său. Nu lipsesc nici clasicele butoane cerc, pătrat, 
triunghi şi X, ceva mai mici insă decăt pe PSP sau 
DuaIShock, cu o dispunere mai apropiată şi cu forme 
un pic mai bombate. Triggerele R şi L au rămas fidele 
designulul mal vechiului PSP. Cu alte cuvinte, la fel ca 
în cazul PSP, Vita nu prea merge purtată in buzunarul 
pantalonilor (decăt dacă aveţi unii extrem de largi), 
insă se potriveşte de minune cu o borsetă sau un 


ghiozdan/rucsac de dimensiuni reduse. 

Utilitatea construcţiei iese in evidenţă insă cel mai 
bine atunci iei contactul pentru prima dată cu interfaţa 
Playstation Vita şi cu aplicaţiile preinstalate. Puteţi da ui¬ 
tării clasicul XMB (Xcross Media Bar, Ul-ul caracteristic 
consolelor PSP şi PS3), Vita foloseşte acum un meniu 
elegant şi rapid, ce aminteşte atât de Android, căt şi de 
iOS. Sunt utilizate icoane circulare mari şi vizibile, ce pot 
fi plasate pe nu mai puţin de 10 pagini separate ale 
desktop-ului. Similar iOS, acestea pot fi mutate şi rea- 
ranjate după preferinţe printr-o simplă apăsare prelun¬ 
gită a unui item anume. Vita va avea preinstalate o serie 
de aplicaţii, precum un player de muzică (ce va putea fi 
folosit concomitent cu rularea oricărui joc), un browser 
de internet, un manager al trofeelor câştigate pe PSN, 
un soi de agendă dedicată organizării grupurilor de pri¬ 
eteni, Near şi clienţi pentru servicii popuiare precum 
FlickrsauTwitter. 
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In cadrul evenimentului londonez, au fost prezen¬ 
tate în detaliu aplicaţiile dedicate Flickr, Twitter, precum 
$1 Near. Dacă funcţionalitatea primeior ar trebui să fie fa- 
miiiară oricărui utilizator al acestor servicii, Near se adre¬ 
sează exclusiv deţinătorilor de PS Vita. Prin intermediul 
reţelei locale (Wi-FI) sau al conexiunii 3G, Near poate 
scana împrejurimile după alţi utilizatori de Vita, care, 
mai apoi, pot fi contactaţi pentru a iniţia sesiuni de joc/ 
Chat sau pentru a face schimb de cadouri. Aceste cado¬ 
uri sunt mici bonusuri deblocate în anumite jocuri (cum 
ar fi costume suplimentare pentru un anumit personaj), 
special găndite pentru a fi partajate prin intermediul 
acestui sistem. 

Un lucru cu adevărat impresionant la sistemul de 
operare din spatele PS Vita este modul cum acesta gesti¬ 
onează multitasking-ul. Din nou, scoateţi-vă din cap in- 
game XMB-ul greoi de pe PS3 şi imaginaţi-vă o interfaţă 
modernă, care aduce aminte mai degrabă de blade-urile 
de pe Xbox 360. Cănd este apelat butonul PS (home), 
aplicaţiile pornite devin un soi de dosare aşezate ele¬ 
gant Intr-un raft, selectarea uneia dintre ele avănd ca re¬ 
zultat afişarea unui preview al instanţei curente a res¬ 
pectivului program sau joc. Oarecum asemănător cu 
modul în care funcţionează paginile în browser-ul de in¬ 
ternet (Safari) de pe iOS, se poate face clic pe respectivul 
preview pentru a maximiza aplicaţia. Alternativ, pentru 
a închide programul sau jocul selectat pur şi simplu se 
poate.trage* preview-ul acestuia în afara ecranului, ca şi 


cum al arunca o pagină a dosarului de care nu mai e ne¬ 
voie. Sigur, pentru veteranii Android sau iOS, aceste me¬ 
tode nu reprezintă noutăţi, însă, faţă de ce are de oferit 
un Nintendo 3DS, interfaţa unui Vita este la ani-lumină 
depărtare, atăt din punctul de vedere al funcţionalităţii, 
căt şi în ceea ce priveşte designul. 

Lăsănd la o parte insă interfaţa şi sistemul de opera¬ 
re, principalul scop al evenimentului organizat de Sony in 
Londra a fost prezentarea jocurilor cu care Vita va fi lansa¬ 
tă, in februarie 2012. Un lucru Important pe care Sony a 
dorit să pună accentul este că titlurile pentru PS Vita vor 
veni atât pe suport fizic (cârduri de memorie proprietare, 
la revedere UMD-uril), căt şl in format digital, prin inter- 


C 

formulă ci 
pe 

mediul Playstation Network. La fel ca In cazul PS3, se va ynn^nd a 
face o diferenţiere între jocurile triple A şl cele mai.miotnoj „y „y 
ţe”, existând riscul ca acestea din urmă să fie distribuite jceastj o( 
exclusiv cu ajutorul PSN. De asemenea, se doreşte împipaygi j^y 
ţirea acestor jocuri pe categorii de preţ, pentru a acopalţda, PS Vit< 
atăt numele .grele" (francize consacrate, cum ar fi jy^jj jy,p, 

Uncharted, comercializate la preţuri.premium"), cât şl diy^n, dyp 
leanţele jucătorilor de ocazie (care se mulţumesc cu joap33 
leţe simple şi foarte ieftine de pe PSN). ţg|j jasua 


Vechea gardă 

Aşa cum li stă bine oricărui sistem produs de SoKţgmţi 
şl Playstation Vita va primi titluri noi din serii faimoasef,^ maşini 
produse de studiourile interne ale gigantului japonez jpgf uvă t 
Este vorba de jocuri precum Wipeout 2048, precum D 

LittleBigPlanet, Motorstorm RC, ModNation Racers: py^^, 

Road Trip şi Uncharted: (Solden Abyss. pentru Vil 

Prin intermediul lui Wipeout 2048, s-au demon- exclus 
strat la faţa locului posibilităţile multiplayer crossplat- deosebire 
form ale consolei PS Vita. Interesant este însă faptul clmite mult 
ediţia 2048 a jocului nu va fi lansată şi pe PS3, jocul cuţjjji 
care titlul de Vita va .comunica" fiind mai vechiul Wlpeajg^yiy j q, 
HD. Anumite circuite vor fi comune ambelor titluri, ace(i j^zată ( 
tea fiind singurele pe care jucătorii de Wipeout 2048 flformele*. < 
Wipeout HD se pot confrunta Online, prin intermediul 
Playstation NetWork. Dacă ar fi să ne luăm după deiMjjpgmnlzi 
straţia ţinută de Sony, multiplayerul între cele două cu p|p 
sole funcţionează fără probleme, ediţia de PS Vita a lujgpţj 
Wipeout rulând la fel de fluent precum fratele său nwograda pr 
maredepePS3. tocmai rei 
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1 potenţial intens. Graţie ecranului tactil, dar mai ales touch 
panel-ului din spatele consolei, producătorii au putut im¬ 
plementa o groază de elemente cu care jucătorii pot In- 
teracţiona direa cum ar fi capcane ce trebuie dezactiva¬ 
te, obieae afectate de fizică sau diverse mijloace de 
[transport pe are Sackboy le poate folosi în aventura sa. 
Spre exemplu, intr-un nivel special gândit micuţul erou 
de pluş era prins în interiorul unui balon, ce plana prin 
interiorul unul soi de peşteră labirintică. Traiectoria balo¬ 
nului era controlată cu ajutorul touchscreen-ului, obiecti¬ 
vul fiind menţinerea acestuia cât mai departe de pereţii 
peşterii. Conform producătorilor, LBPpeVitavaabordao 
formulă ceva mai apropiată de cel de-al doilea titlu al se¬ 
riei de pe PS3, uneltele de editare ce vor fi incluse în joc 
urmând a pemiite crearea unei întregi game de joculeţe 
noi, nu numai niveluri bazate pe platforming. Cuplaţi 
această opţiune cu posibilităţile oferite de ecran, touch 
panel sau senzorii de mişare implementaţi in consolă 
(da, PS Vita are şi aşa ceva) şi LBP se poate transfonna într-o 
sursă importantă de mini-games, care, dacă ar fi să ne 
luăm după creaţiile ce au fost lansate pentru jocurile de 
PS3 ale seriei, ar putea rivaliza de una singură cu jocule- 
ţele asuâl caracteristice telefoanelor mobile. 

Motorstonn RC aduce din nou in prim plan seria 
de off-road racing a celor de la Evolution Studios. 

Totuşi, de această dată, avem de-a face cu întreceri in¬ 
tre maşinuţe de jucărie teleghidate, privite dintr-o per¬ 
spectivă top down, care aminteşte oarecum de jocuri 
precum Death Rally sau Ignition. RC nu impresionează 
din punct de vedere grafic, fiind un titlu proiectat atât 
pentru Vita, cât şi pentru PS3, ce urmează să fie publi¬ 
cat exclusiv prin Playstation NetWork. Din păcate, spre 
deosebire de Wipeout 2048, Motorstorm RC nu va per¬ 
mite multiplayer-ul crossplatfono, însă va include ace¬ 
leaşi leaderboards şi ghost cars în ambele variante ale 
jocului. De asemenea, distribuţia lui Motorstorm RC va 
fi bazată pe filosolia.plăteşti o dată, joci pe toate plat¬ 
formele*. Cu alte cuvinte, achiziţia de pe PSN deblo¬ 
chează ambele ediţii (Vita şi PS3), jocul permiţând şi 
sincronizarea salvărilor intre cele două versiuni. 

Din multe puncte de vedere, este de admirat insis¬ 
tenţa celor de la Sony în ceea ce priveşte francizele din 
ograda proprie. Totuşi, unele dintre aceste serii nu sunt 
tocmai reuşite şi ar trebui lăsate să .moară* în linişte. 


este ModNation Racers: Road Trip. Clona de Mario Kart 
se joacă aproape identic şi pe Vita, cu menţiunea că me¬ 
niurile folosesc touchscreen-ul, device foarte folositor şi 
pentru editarea mult mai facilă de trasee noi. Totuşi, 
dacă voiam Mario Kart, îl jucam pe o consolă Nintendo. 

Despre Uncharted: Golden Abyss, daţi-mi voie să 
aminteK un pk mai târziu. Intre timp, să lăsăm la o par¬ 
te .vechiturile* şi să ne îndreptăm privirile către... 


A Brave New World 


Adică jocuri noi. Titluri nou-nouţe, gândite şl dez¬ 
voltate special pentru Playstation Vita de studiourile in¬ 
terne Sony. Bigbig Studios, echipa de producţie din spa¬ 
tele excelentului Motorstorm: Arctic Edge, pregăteşte 
pentru lansarea Vita Linie Deviants, o colecţie de mini- 
games menite să scoată în evidenţă aracteristicile hard¬ 
ware ale consolei. Există shooting bazat pe AR (augmen- 
ted reallty), in care camerele video ale consolei sunt 
folosite pentru a crea decorul invadat de monştrii ce tre¬ 
buie ţintiţi cu ajutorul senzorilor de mişcare; există un 
joculeţ de balans, în care consola trebuie ţinută pe verti¬ 
cală şi înclinată pentru a direcţiona o biluţă pe un soi de 
pod accidentat; nu in ultimul rând, este inclus şi un jocu¬ 
leţ in care acelaşi personaj sferic trebuie ghidat prin înăl¬ 
ţarea terenului pe care rulează (procedura care se reali¬ 
zează prin.inţeparea* back panel-ului consolei). Un soi 
de amalgam de tech demos copilăreşti, al cărui preţ nu 


Tot din categoria jocurilor care au la bază aug- 
mented reality face parte şi Reality Fighters, un joc de 
fighting cam... meh. Prin intermediul camerei, jucătorul 
îşi poate face o poză, figura acestuia fiind ataşată de 
faţa luptătorului in-game. Apoi, cu ajutorul unui sistem 
ce aminteşte oarecum de RPG-urile mai serioase, se pot 
defini caracteristicile fizice ale luptătorului, precum şi 
stilul de arte marţiale pe care acesta lî va aborda. Odată 
creat.gladiatorul virtual* poate fi arunat in mijlocul 
unor câmpuri de bătălie create folosind camera video, 
jocul fiind capabil să analizeze fluxul video pentru a de¬ 
termina plasarea corectă a luptătorilor în raport cu me¬ 
diul înconjurător. Totuşi, lăsând la o parte această porţi¬ 
une inedită a jocului, Reality Fighters este un fighting 
game cel mult mediocru, care, dacă ar fi după mine, ar 
trebui inclus gratuit in pachetul Vita, pentru a evidenţia 
funcţiile AR ale consolei. 

Totuşi, să revenim la jocurile are chiar merită toa¬ 
tă atenţia; in ciuda aparentei sale simplităţi, Sound 
Shapes este unul dintre acestea! Dacă ar fi să te uiţi aşa, 
superficial, peste umărul cuiva care joacă Sound Shapes, 
ai spune că producătorii de la Queasy Games încearcă să-şi 
bată joc de tine. Redus la mecaniclle de bază, jocul aces¬ 
tora este un simplu platformer, simplist din punct de ve¬ 
dere grafic, în are sunt impnjmutate elemente de game- 
play din alte titluri, cum ar fi Gish. încercat insă pe 
propria piele, rămâi imediat plăcut surprins de căt de 
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le trebuiau atacate din aer, prin Intermediul apăsării conjurăti 
acestora pe touch screen. In rest, Gravity Rush beneficia lui Drake 
ză de o prezentare grafică cel-shaded, e frumos ;i devre varea un 
me acasă. Fără îndoială, unul dintre jocurile.serloase* a teva mir 
trebuie urmărite la lansarea PS Vita. de toucf 

Tot hardcore, dar mult mai puţin impresionanta Intr-un r 
fost Unit 13. Dezvoltat de Zipper Interactive, studioul | To' 
din spatele seriei SOCOM, acest joc urmează reţeta oa- controli 
recum monotonă din Special Forces (prezentat acum utilizeze 
căteva numere şi în LEVEL), fiind un shooter militar schemă 
third person şi... nimic mai mult. Grafica este modestă nou trei 
obiectivele par anoste şi, deşi cele două stick-uri anal» duce un 
gice fac minuni când vine vorba de shootere, controlid acesta f 
m-a stresat prin adăugarea utilizării obligatorii a touch joc prec 
screen-ului pentru realizarea unor acţiuni banale. Spre un pic r 
exemplu, reload-ul armei nu se realizează cu butonul Kuczyn: 
pătrat (ca în majoritatea covărşitoare a shooterelor pe Enterta 
console), ci făcănd clic pe una dintre icoanele de pe monstr 
ecranul tactil. Bleah. revenit 

nănd ci 

Mina de aur ^jana 

După cum spuneam mai devreme, nu putem în-1 bazat îi 
cheia enumerarea jocurilor produse de studiourile firsl rui dur. 
party Sony fără a aminti de Uncharted: Golden Abyss, j Drake ( 
de departe cel mal impresionant titlu prezentat pentnir 
Playstation Vita. In primul rând, arată absolut superb I Of ei 
pentru un joc de acest tip, Golden Abyss rlvallzănd fărir C 
probleme cu fraţii mai mari de pe Playstation 3 în ceeaf studioi 
ce priveşte prezentarea grafică. Decorurile sunt detaliaJ poate: 
te, efectele de particule precum focul sau fumul sunt rilor pi 
dese şl credibile, iar marca înregistrată a seriei avea a 

Uncharted - animaţiile extrem de fluide - a fost păstratj cum 2' 
neatinsă şi in acest joc. Capco 

Şi totuşi, eroul Nathan Drake (în continuare inter-l vor ad 
pretat de nelipsitul Noian North) va trebui să se acomoj dintre 
Assas! 
FighM 


bine reacţionează la comenzi blluţa controlată, o parte 
din merit revenind şi faptului că, spre deosebire de un te¬ 
lefon mobil echipat doar cu touchscreen, aici poţi folosi 
stick-ul şi butoanele găndite special pentru aşa ceva. 
Repet, nu avem de-a face cu un titlu complex: obiectivul 
este parcurgerea unul teren accidentat, evitarea tuturor 
obiectelor sau a fiinţelor roşii (atingerea lor duce la 
moarte) şi culegerea altor biluţe colorate. Când aduci 
însă factorul sunet in calcul, Sound Shapes capătă cu to¬ 
tul alte dimensiuni. Conform producătorilor, fiecare ele¬ 
ment dintr-un nivel are ataşată o notă muzicală, parcurge¬ 
rea hărţii de la A la Z rezultând in redarea unei melodii. 
Mai mult, jocul va fi livrat cu un editor de melodii/nive¬ 
luri, cei de la Queasy Games încercând în acest fel să in¬ 
troducă conceptul de.remix* al unul nivel realizat de alt¬ 
cineva. Sound Shapes va putea fi descărcat de pe 
Playstation Network, circa 20-30 de niveluri urmând a fi 
Incluse in pachetul Iniţial. Insă, dacă ar fi să ne luăm după 
realizatori, aceştia se bazează pe Inventivitatea comuni¬ 
tăţii şi pe conceptul.Play.Create.Share.', care a făcut rava¬ 
gii şi în LittleBigPlanet. Astfel, (2ueasy Games speră ca, la 
scurt timp după lansare, utilizatorii să partajeze Online 
mii sau chiar zeci de mii de astfel de niveluri/melodii 
pentru Sound Shapes. 

Tot din categoria jocurilor pentru PS Vita care vor 
debuta pe Playstation NetWork trebuie amintit şi Escape 
Plan, un puzzie game bazat pe un stil artistic aparte. 
Parte Portal, parte Lemmings, Escape Plan ii are ca eroi 
pe Lil şi Laarg, două personaje ce trebuie ajutate să sca¬ 
pe dintr-un soi de laborator de teste. In general, sunt 
foarte enervat când vreun producător încearcă să-ml 
bage pe gât touch Controls, mal ales când avem de-a 
face cu o consolă echipată cu toată gama de butoane 
necesare pentru a folosi o metodă de 


in cazul Iul Escape Plan: prin simple gesturi executate cu 
degetul pe touch screen, celor două personaje li se pot da 
comenzi simple, de genul mergi la stânga sau întoarce-te. 
Totuşi, decomrile sunt pline de fel de fel de capcane, 
care pot li fie dezactivate folosind metode inedite (cum 
ar fi.găsirea' acestora cu ajutorul touch panel-ului con¬ 
solei), fie evitate folosind anumite puteri speciale pe 
care cele două personaje le vor dobândi pe parcursul jo¬ 
cului. Stilul grafic abordat de producători, bazat pe nu¬ 
anţe de alb şi negru, aduce o notă de dramatism jocului, 
dar şi o senzaţie pronunţată de spaţializare. Totuşi, oare¬ 
cum în contrast cu aspectul său mohorât, Escape Plan 
este un joc foarte amuzant, care nu se ia niciodată în se¬ 
rios. Aşa ca nu trebuie să plângeţi când o platformă toc¬ 
mai l-a aplatizat pe Laarg. (n schimb, faceţi bine şl pre- 
gătiţi-vă buzunarele virtuale: la lansarea Vita, Escape 
Plan va fi un must have pentru amatorii de jocuri 
downioadabile. 

Gravity Rush mi s-a părut, în schimb, o adaptare ja¬ 
poneză a mult mai cunoscutului InFamous. Cole 
MacGrath este înlocuit de un soi de Sandy Bell, iar puteri¬ 
le electrice sunt substituite de o pisică (III) ce conferă ero¬ 
inei abilitatea de a sfida gravitaţia. Acţiunea are loc intr-un 
mediu de joc open-worid urban, în care, printr-un mod 
similar cu nivelurile fără gravitaţie din Dead Space, prota¬ 
gonista poate alege să transforme orice suprafaţă intr-o 
nouă podea. Domnul care prezenta jocul părea foarte 
entuziasmat de povestea din Gravity Rush, relatată printr-un 
soi de benzi desenate tridimensionale, dar şi de figurile 
de luptă pe care fata antigravitaţională le putea executa. 
Aşa cum îi stă bine oricărui titlu cu influenţe RPG, experi¬ 
enţa acumulată va putea fi investită în noi combo-uri. Iar 
touch screen-ul poate fi folosit pentru executarea mane¬ 
vrelor de eschivă. Sfârşitul demo-ulul a fost marcat de 
bătălia împotriva unui boss, in care punctele sale sensibl- 
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deze cu câteva mecanici de joc noi, special adăugate 
itru a folosi facilităţile oferite de Vita. Astfel, cei mai 
Ipuţln pricepuţi in a sări de nebuni prin temple antice 
sau clădiri in flăcări pot marca pur şi simplu traseul pe 
[ care doresc ca Nathan Drake să-l urmeze, folosind touch 

i-ul. Inamicii pot fi atacaţi din apropiere printr-un 
[simplu clic pe ei, iar escaladarea unui perete se poate 
realiza şi prin intermediul gesturilor realizate pe back 
panel. Nu in ultimul rând, ochirea se poate realiza şi cu 
Iajutorul senzorilor de mişcare ai consolei şi, prin ace¬ 
leaşi metodă, se pot face şi fotografii ale mediului în¬ 
conjurător din joc. Acestea pot fi adăugate în jurnalul 
lui Orake, fiind vitale in anumite momente pentru rezol¬ 
varea unor puzzie-uri. Tot în jurnal vor mai avea loc câ¬ 
teva mini-games, cum ar fi.răzuieşte'harta (mama lui 
de touch saeen), iar paginile vor putea fi acum răsfoite 
într-un riKxl intuitiv. 

Totuşi, este bine de ştiut că, în ceea ce priveşte 
controlul personajului, jucătorii pot alege oricând să nu 
utilizeze noile touch Controls şi să se rezume la vechea 
schemă de control bazată pe stick-uri şi butoane. Din 
nou trebuie lăudată decizia celor de la Sony dea intro¬ 
duce un al doilea stick analogic In .arsenalul* PS Vita, 
acesta fiind vital pentru controlul corespunzător al unui 
joc precum Uncharted. De altfel, dacă ar fi să devenim 
un pk răutăcioşi, am putea aminti de reacţia lui Jan 
Kuczynski, assoclate producerîn cadrul Sony Computer 
EntertainmentWorIdwide Studios, care, in timpul de¬ 
monstraţiei, după ce s-a jucat cu controlul alternativ, a 
revenit la the good ol' sticks and buttons, concluzio¬ 
nând că orkum acestea funcţionează mai bine. Tot de 
la Jan am aflat şi că Uncharted: Golden Abyss va fi un titlu 
bazat in exclusivitate pe experienţa single player, a că¬ 
rui durată de joc va fi comparabilă cu aventurile lui 
Orake de pe PS3. 

Oferta extinsă 

Orkăt de interesante ar fi jocurile pregătite de 
studiourile interne Sony pentru PS Vita, o platformă nu 
poate supravieţui pe piaţă fără susţinere din partea ma¬ 
rilor publisherl din industrie. Din fericire, Vita pare a 
avea acest segment foarte bine acoperit. Publisheri pre¬ 
cum 2K Games, Warner Bros., Activision, Ubisoft, 
Capcom, SEGA sau Electronic Arts deja au anunţat că 
vot aduce francize cu vechime pe noua consolă Sony, 
dintre acestea nelipsind Caii of Duty, BioShock, FIFA, 
Assassin's Creed, Rayman, Mortal Kombat sau Street 
Fighter.Totuşi, in cadrul show-ului londonez, doar câte¬ 
va au fost prezente. 

Unul dintre acestea (şi poate cel mal impresionant) 
a fost FIFA Football, frăţioml portabil al mai maturului 
FIFA 12. încă din start producătorul executiv al versiunii 
de FIFA pentru Vita, Matt Prior, a ţinut să menţioneze că 
ambele titluri amintite folosesc acelaşi engine, grafica fi¬ 
ind intr-adevăr la un nivel calitativ ce acum câţiva ani era 
greu de imaginat pentru o consolă portabilă. Practic, toţi 
cei obişnuiţi să joace FIFA pe PS3 vor putea face imediat 
tranziţia către versiunea de Vita a jocului. Totuşi, FIFA 
Football pentni Vita nu va include motorul fizic Player 
Impaa Engine şi nici noul Tactical Defending (despre 
care Prior a afirmat că oricum nu este prea agreat de ju¬ 
cătorii veterani ai seriei). In schimb, touch screen-ul poa¬ 
te fi folosit pentru a oferi pase sau centrări precise jucă¬ 



torului selectat, iar back panelul 
reprezintă întreaga suprafaţă a 
porţii, jucătorul putând alege cu 
precizie locul exact unde doreşte 
ca fotbalistul controlat să şuteze. 

Iubitorii de întreceri sporti¬ 
ve vor mai avea la dispoziţie şi 
VirtuaTennis de la SEGA, precum 
şi Fî 20Î1 de la Codemasters. 

Totuşi, in timp ce primul este 
foarte simpatic şi arată surprinză¬ 
tor de bine, simulatorul de 
Formula 1 se controlează greoi şi 
are o grafică dezamăgitoare. Ca 
fapt divers, şi la Virtua Tennis s-a 
simţit o diferenţă considerabilă 
intre touch Controls şi alternativa 
stick-fbutoane, aceasta din urmă 
oferind o experienţă de joc mult 
mai bine pusă la punct. 

De asemenea, se anunţă 
vremuri bune pentru împătimiţii 
jocurilor cu bătăi, titluri precum 
Street Fighter XTekken, Ultimate 
Marvel vs. Capcom 3, precum şi 
noi Iteraţii ale seriilor Mortal 
Kombat şi Tekken fiind aşteptate 
pe Vita. Dintre acestea, doar 
Ultimate Marvel vs. Capcom 3 era 
jucabll, acesta fiind aproape Iden¬ 
tic cu fratele său mai mare de pe 
Playstation 3. Eh, grafica nu era 
tocmai la fel de detaliată, insă fra- 
merate-ul şl nebunia de pe ecran 
păreau să se fi păstrat intacte. 

Dintre publisherii mari, 

Ubisoft şi-a făcut simţită prezen¬ 
ţa, insă nu intr-un mod prea con¬ 
sistent. Michael Jackson The 
Experience pentru PS Vita nu 
este tocmai jocul pe care l-aş re¬ 
comanda pentru noua consolă 
portabilă, fiind compus doar din 
quick time events ce trebuie executate pe touch screen 
pentru a efectua mişcările de dans ale megastarulul. In 
schimb, Rayman Origins se anunţă a fi un jump and run 
de excepţie, cu un stil grafic animat foarte reuşit. Din 
păcate, pare a fi identic cu ediţiile de Playstation 3 şi 
Xbox 360, cei care nu mai au răbdare până la lansarea 
PS Vita putăndu-se delecta cu acest joc chiar acum. 

în loc de încheiere... 

Am să-mi permit să fac câteva recomandări, bazate 
pe ceea ce am putut să încerc pe parcursul acestei pre¬ 
zentări, cu menţiunea că, din păcate, unele titluri nu am 
avut ocazia să le văd la faţă. Este vorba despre 
Resistance: Buming Skies, Super Stardust Delta sau Ridge 
Racer, care ori lipseau complet din cadrul showfloor-ului 
Sony, ori am fost eu mult prea ameţit pentru a observa 
unde erau prezentate. In schimb, mi-au fost băgate pe 
gât .minunăţii* in genul Everybody's Golf sau Top Oarts 
(despre care nu prea merită irosit spaţiul din revistă). 


Acestea fiind spuse, viitorii proaspeţi deţinători de 
Playstation Vrta nu ar trebui să plece din magazin fără 
exemplare ale jocurilor Uncharted: Golden Abyss şi FIFA 
Football (mai ales dacă sunteţi fani ai sportului-rege). Cei 
în căutare de experienţe de gaming serioase nu ar trebui 
să treacă cu vederea Gravity Rush, Ultimate Marvel vs; 
Capcom 3 sau Rayman, in timp ce gamerii de ocazie se 
vor distra probabil cu LittleBigPlanet. In ceea ce priveşte 
achiziţiile de pe Playstation Network, în prim plan stau 
Sound Shapes, cu ale Iul niveluri muzicale, şi Escape Plan, 
aventura alb-negru a simpaticilor LII şl Laarg. 

Aşadar, jocurile se pare că sunt pregătite, mai ră¬ 
mâne să punem mâna şi pe consola propriu-zisă. Insă, 
având în vedere titlurile pe care Sony le pregăteşte 
pentru lansarea sa, noul Playstation Vita se anunţă încă 
de pe acum drept una dintre vedetele anului 2012 în 
materie de gaming. 

■ Corespondcntu' Agitat 
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Evil îs the new GOOD 


GAMEs/ Leoane, dă-te prins! 


I SURVIVAL HORROR i 


Ullla Jovovich doar ce filma 
Ta lânâră şi la fel de mişto ( 
, când Racoon City încă mai 
de supravieţuitori. Cei de I. 


CAPCOM 


UinUITOnCAPCOML.-.NSARJ 

f.RESIDENTEVIL COM/REORC 


I forfotea i 


de când eram mic, îmi doream 
i pe Jerry şi sâ-i ia gâtul. Ce-aş 


dorinţâ, lată ( 
lupta de part 
















mânt. Dacâ acest lucfu se întâmplă când joci c 
singur, pur şi simplu vei muri. dar dacâ se intăi 
dul coop, vei pierde controlul asupra personaj 
uita neputlr 


tanks din Left 4 Dead in care personajele se transformă 
în momente cheie ale jocului. Aceste BOW vor fi de trei 
tipuri, Hunters, Lickers şiTyrants. Ce face fiecare rămâne 
sâ vedem in martie, când va fi lansat jocul. 




I funcţie de 


ia gât încercând să te mu: 
i neacoperit de armură. 0 
) scutura de stick-ul anale 
microbul şi in curând te i 
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lată vin scrollindători! 

E xistă o categorie de jucători care iau totul foarte în se¬ 
rios, la modul matematic. Am cunoscut oameni care 
ştiau la perfecţie cifrele din spatele fiecărui element 
de joc, ajungând astfel la un randament maxim in game- 
play, făcând totul aşa cum o cerea implacabil logica 
numerelor. Evident, o asemenea abordare lasâ suficient loc pentru 
creativitate, ba chiar o potenţeazâ. 

Deşi admir fârâ reţineri pe astfel de jucâtori, nu reuşesc sâ mă 
înscriu in categoria lor, niciodată. In primul rând, pentru a ajunge la 
asemenea performanţe, trebuie sâ te dedici unui joc, unui singur 
joc. Asta îmi este imposibil, prin natura meseriei, trebuie să abordez 
cel puţin vreo 30-40 de jocuri pe an - ce nu scriu la revistă fiind des¬ 
tinat esenţialei culturi generale in domeniu. In al doilea rând, o 
abordare precisă la modul matematic îmi este imposibilă, prin natu¬ 
ra mea. Imi place să greşesc, şl să mă bucur de greşelile mele. Din 
ele mi-am dezvoltat intuiţia, capacitatea de a analiza fără a fi orbit 
de imediat, de palpabil, la un mod care mă ajută să pătrund un joc 
dincolo de amănuntele sale cantitative, de structurile sale riguroase 
implementate de producător, de relaţiile matematice dintre ele¬ 
mentele de gameplay. 

De aceea, deşi sunt convins că printre voi se află din aceia 
care ar dori o analiză plină de rigoare, pe puncte cardinale ale con¬ 
strucţiei noului The Elder Scrolls, nu voi adopta o asemenea abor¬ 
dare. Da, se pot face liste exhaustive ale schimbărilor aduse de 
Skyrim, se* pot face corelaţii precise în evoluţia elementelor de Joc, 
de la primul TES încoace, trecând prin popularele Morrowind şi 
Oblivion. Dar, eu nu vreau să fac o asemenea analiză. 

De asemenea, mai este un lucru care pare să se arunce în dru¬ 
mul meu de recenzor al acestui titlu; celebritatea sa deja dobândită, 
entuziasmul la adresa lui ce pare să se fi îngroşat excesiv, până la a-l 
acoperi de titluri şi premii pe care, poate, le merită numai parţial. 
Lăudătorii care exagerează au darul nefast de a umple treptat de 
dezgust pe cei care preferă observaţia lucidă. Un critic care vine apoi 
să laude ceea ce chiar este de lăudat este deja privit ca făcând parte 
dintr-un cor al fanboymii, iar opiniile sale nu se mai disting pe fundalul 
răcnetelor adulatoare dublate de mormăiell dezaprobatoare:.Sus 
Skyrim!7.Jos Skyrim!" 
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REVIEW 


Există ceva spectaculos în începutul fiecărui. 


Morrowind-ului, un 
-o veţi găsi pe CD-I 


ochilor tăi era nu mai puţin zguduitor. Ştii 
de joc a fost pentru mine doar o plimbare 


Imperial, 




















alte configurări. Dezamăgitor, am fost nemulţur 
această sărăcie in crearea build-ului (a sumei cai 
tkilor personajului folosit in joc) in Skyrim. 


boink, in general un Redguar 


era să imi găsesc sfărşitul. in faţa mea se deschidea, I 
pătul unei pante line, o depresiune largă, înroşită de 
rele ce apunea la orizont. Era o toamnă poetică inain 
ochilor mei, pănă departe in zare se vedeau o sumec 
de lucruri, aşezări, păduri, cămpuri şl un rău, toate m 
nite estetic de munţi - nu am mai văzut In viaţa mea 


poţi deplasa suficie 


atăt de plăcut pentru ochi. Am decis că totul arată mu 
prea frumos pentru un început şi că trebuie să o Iau d 
nasol către belissim, aşa că am făcut stânga împrejur ţ 
am început să urc in munte. Acolo era frig, zăpadă, ce; 
ţă... dar nu era nasol. întors cu spatele către frumuseţi 


, permiţând exploiturl. 

II, fraţilor, eu sunt Khajit, adică o felină capabil. 
! fără a fi auzită, darmite să meargă repede!... t 
repede se pot furişa şl celelalte rase? Asta e o | 
I, intr-adevăr. Dar, privind strict din perspectiv; 


! zăpadă! 


i efectelor vizuale ce vo¬ 
ire ţi se intămplă acelaşi 


r inceţoşarea vederii, date 
I şi reuşeau să Imite felul i 


II maxime la care pot sări. 

;em peste faptul că jocul are .echităţi ine- 
! priveşte deplasarea raselor, şi trecem şi 


r proporţional i 


chitabilc 


I creşterea i 
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in dexteritate pentru a-mi activa perk-ul de 
I zgomotului armurii la deplasare, la care am 
inele, .lănţicuri' şi .botine" descântate pentru 


velurile inalte de sneak, se intâmplâ ca inamicii nu doar şi acolo a trebuit sâ fac o fâră de levitaţie ca sâ mâ urc 
sâ treacă pe lângă tine fără să te vadă, dar chiar să te im- stânca pe care Umbra nu mă putea ajunge in timp ce i 
pingă, fără a sesiza prezenţa ta în drumul lor. Am accep- il umflam cu săgeţi peste săgeţi. 


Slow motion cutthroat. 


Fluier din os de porc. 
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venii sub chipul unuii 
lupii ţi in expediţiile I 















aura biomagnetică. Şi 
poţi sâ-ţi gâseşti o sun 
treagă de companioni 


lumeros de jucători, prin pasiunea discretă, i 
e am dezvoltat-o pentru Lydia, camarad al n 


plăteşti şi I 


Din păcate, poţi i 


un singur companion odată, 

[ perspertivele unui The Elder 
i elemente de RPG clasic de 


Câinele 

Totuşi, bună la ceva este Lydia 
mele despre care v-am făcut mărtur 
atenţia dragonilor. Mă rog, in genen 
căror inamici, care preferă să o atace 
chiar dacă ies din modul sneak. Dar, 
mă descurc destul de uşor, câtă vren 


Scrollsî 


să poţi regăsi e 
I mă aşteptam I 


isiderată i 


I sperat. Totuşi, o excepţie 


al khajitului: căinelr 
luptă, pe Vigilance, 






































REVIEW 


f Elder Scrolls; Skyrin 



int deranjaţi < 
I elementele ( 


nătăţeşti ( 


r şi echipamentul tăi 


problemă. Re 


nu deştepţi duşmănii c 
marcheze radical expei 
de joc, destorysaude 
Jocul este banaliscent ‘ 


Inconsistenţe 

Nu am prea făcut multe queste in Skyrim. Din ce 
principală am terminat vreo două treimi, iar pe lăngă, 
am finalizat câteva queste daedrice, am început in 
Ghilda Hoţilor, am făcut ce mi-au dat diverşii mesager 


intămplătoare, găsite pe ici, pe c 
3 queste din cele specifice hecăr 
foarte impresionat. Câteva aveai 
câteva te duceau către locaţii int 


Shivering I 


ărui oraş. Şi nu am fost 
au o poveste incitantă, 
nteresante şi foarte puţ 
}s cu adevărat. 




e, producătorii i 
ste câteva lucru 


Explorator 

Nu am făcut m 



































HAINELE CELE MOI ALE ÎMPĂRATULUI 

K onicc, jucător înrăit de MMO-uri şi dependent de lOOt, m-a rugat să 
vă povestesc câte ceva despre arsenalul pus la dispoziţia marelui 
HI. El a fost dezamăgit de oferta bethesdiană. Eu... încă mă gândesc. 

I De obicei reuşesc să mă ataşez de o armă pe care mă încăpăţânez să o 
I păstrez până devine complet inutilă. Am terminat jocul cu toporul primit | 
ca răsplată de la Companions in primele 10 ore de joc. Momentan am 86. 

I Fac o paranteză şi vă pomenesc despre cele trei skili-uri de care va trebui 
I să abuzaţi dacă râvniţi la ceva echipament super-potent: smithing, en- 
I chanting şi, opţional, alchemy. Dacă doriţi să puneţi la treabă dragonil şi 
1 după ce mor, adkă să vă faceţi şl voi o şubă mai acătării din ciolanele şi 
I pielicica lor, va trebui să vă antrenaţi smithing-ul la maximum, pentru că 
I in joc nu există artizani. Toţi fierarii iţi vând tot felul de prostii inutile fln 
I afară de ingrediente pentru crafting, care şi ele devin inutile dacă nu vrei 
I să devii un mic fierar pe lângă celelalte ţ-şpe calificări) in Skyrim, dar 
I unul n-ar pune mâna pe ciocan să-ţi creeze sau să-ţi îmbunătăţească o 
I armură/armă. Aşadar, dacă vreţi să creşteţi protecţia oferită de o armură 
au damage-ul unei arme, va trebui să pierdeţi ceva timp şi perk-uri pen- 
I tru a vă antrena smithing-ul. Care e bun doar la crafting, căci armele din 
I Skyrim sunt veşnice şi nu au nevoie de reparaţii. Revenind la toporul 
neu primit de la Companions, n-am găsit nicăieri un toporaş mai bun. La 
jn moment dat, am şi renunţat să mai caut, să mai deschid cufere prin 
I dungeon-uri, căci Bethesda şi-a păstrat bunul obicei din Oblio, iar posibi- 
I litatea de a găsi un obiect interesant intr-un cufăr dintr-un dungeon oa- 
I recare este mai mkă de 0.001, nu mă întrebaţi cum am calculat şl cât 
-a crescut lockpicking-ul până m-am prins de inutilitatea scotocitului 
I prin lădiţe. Excepţiile care confirmă regula sunt cele 15, parcă, artefacte 
I daedrice. Eu am folosit doar The Black Star, dar nu cred că mai e nevoie 
I să vă spun cât de util ar fi Mehrunes Răzor pentru un asasin axat pe pum- | 
I nale, sau Ebony Mail pentru un fighter cu armură grea. Enchanting-ul e şi I 
I mai satanist şi poate fi antrenat la fel de uşor, mai ales după ce puneţi 
I mâna pe The Black Star (blacksoul gem care poate fi reutilizat la infinit şi | 
I singurul soul gem care vă măreşte enchanting-ul când il folosiţi pentru a 
I încărca o armă fermecată). Aşadar, cu smithing-ul şi enchanting-ul maxi- 
I mizate, să nu vă miraţi când răsuflarea fierbinte/răcoroasă a dragonilor 
va simţi ca un duşuleţ rece/călduţ. Din nou, nu vă obligă nimeni să 
I abuzaţi de cifre, doar vă spun că se poate şl e al naibii de tentant. 

(cloLAN) J 






















, producătorii i 


nplexele tombale, arată ir 
imite elemente ale lor. Da 
fel încât să nu deranjeze | 


ităt de pregnante - in Oblivion av 
>cupa locul altor elemente de Joc, 
răpeau". In Skyrim, muzica este m 


, impecabil potrivită cu serii 
tuzica din Skyrim contribuii 


seducătoar 
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i, 

tâ, la un preţ foarte bun. 

Este adevărat ca jocul face compromisuri, orienta¬ 
rea sa către consola este vizibilă atât sub aspectul game- 
playului, al facilului, cat şi al texturilor (care sunt cel pu¬ 
ţin grosolane, in accepţiunea utilizatorilor de K-uri). Da, 
Skyrim are o vădită tendinţă action, in detrimentul celei 
RPG. Dar, şl aici găsesc un merit al producătorilor, există 
o portiţă de scăpare... Este vorba de ceea ce eu aş numi 
un nou model de business in industria Jocurilor. 

Bine, nradelul nu este chiar aşa de nou. Iar asta pen¬ 
au că pare a fi fost lansat la scară mare de către Image 
Space Incorporated, cu ani in urmă, odată cu apariţia Jo¬ 
cului lor rfactor. Este vorba despre un simulator auto, cel 
mai tare din generaţia actuală (alături de netKar Pro şi 
Race 07, pănă la apariţia rFactOf 2 sau GTR3). Dar, acest si¬ 
mulator, in pachetul ce putea fi cumpărat la data lansării, 
nu avea decăt modele generice de maşini, iar calitatea vi¬ 
zuală a acestora şl a pistelor era subunitară. Ceea ce era 
important, insă, era engine-ul de simulare auto, şl, mai 
ales, faptul că acesta era foarte deschis pentru modare. 
Practic, ceea ce ISI nu a putut lansa din lipsa banilor şi re¬ 
surselor necesare pentru achiziţionarea de licenţe oficiale 
sau pentru crearea de piste a fost făcut moca de către 
fani. Mii de modificatori talentat! au făcut din rFactor unul 
din cele mai reuşite şi longevive Jocuri din istoria simulării 
auto lat rFactor 2 va apărea cu toate instrumentele nece¬ 
sare pentnj crearea de moduri, inclusiv pentru manage¬ 
mentul resurselor comune împărtăşite de acestea. 

Pe undeva, Bethesda se bazează pe aceeaşi siste¬ 
mă Aduce pe piaţă un produs vandabil, ce devine in¬ 
stantaneu popular, făcând compromisuri serioase in ce 
priveşte partea hardcore de RPG a seriei TES. Dar, anunţă 
la scurtă vreme după lansare că va oferi toate sculele soft¬ 
ware necesare pentru lucrul cu engine-ul din Skyrim. 
Practic, Bethesda oferă modificatorilor tot ceea ce le tre¬ 
buie pentni a face din Joc ceea ce işi doresc. Ba, mai mult, 
de a face un alt Joc (vezi Nehrim). Modelul acesta de pro¬ 
ducţie a unui Joc mi se pare viitoml, iar Bethesda au intu¬ 
it perfect poji face bani vânzând un Joc comercial şi poji 
face bani în continuare, păstrăndu-ti renumele în cadrul 
comunităţii pasionaţilor de RPG-uri, oferind sprijin modi¬ 
ficatorilor. Aceştia sunt cei care vor da consistentă Jocu¬ 
lui, care vor ii vor diversifica oferta de gameplay, queste 
şi elemente vizuale, care ii vor păstra Jucabilitatea şi reju- 
cabilitatea pănă la următoarea apariţie din serie. 

Bethesda oferă sprijin celor care vor tine vie flacăra fran- 
cizeiTES, păstrând interesul viitorilor cumpărători. Iar 
asta se face fără nki un efort intern al producătorului - 



genial. Oricum, lucrurile stau foarte bine pentru modifi¬ 
catori: Jucători mai iscoditori au descoperit că in Jocul 
Skyrim este modelată întreaga hartă a Tamrielului. Nici 
nu îmi vine să mă gândesc câtă muncă a presupus asta 
din partea Bethesda, care oferă, astfel, o bază generoasă 
de pornire pentru orice modificator îndrăzneţ. 

Subiectiv, Skyrim mi-a plăcut enorm. Obiectiv, tre¬ 
buie să-l aşez la locul lui. Aşa că nota pe care i-am dat-o, 
şi care va fi apoi mediată cu cea a lui cioLAN, este un 
compromis intre cele două - subiectivă şi obiectivă. Dar, 
dincolo de această notă, rămâne o bucurie extraordina¬ 
ră de a Juca Skyrim, şi un gând plin de respect şi mulţu¬ 
mire către creatorii acestui titlu. 


Chiar dacă turmele de fani al altor Jocuri se străd 
iese necontenit să arate că merităm pujin şi prost, cun 
părând nediscriminator produse inferioare calitativ şi 
cantitativ, cei de la Bethesda nu s-au lăsat furaşi de mi 

delul de afacere bazat pe astfel de tunuri şi pistoale m 

tralieră, ci au arătat că este posibil să primeşti ceva cu 
adevărat consistent pentru banii tăi, ridicând ştacheta 
prea mult coborâtă de alşii şi păstrăndu-ne speranŞa 
pentru viitorul industriei. 


fiS. Deoarece nu am am nevoie sâ folosesc răcnete 
le din Skyrim, nu ştiu ce să vă spun despre ele. 



LEVEL 






dinţa (amplasată convenabil la celălalt capăt al hărţii) 
unui cetăţean căruia o fiară sălbatică nu foarte diferită 
de legendarul tigru cu colţi de sabie l-a ocupai in mod 
abuziv afumătoria. Nu foloseşti fast Iravel-ul, căci l-ai în¬ 
jurat de la Oblio încoace şi oricum trei sferturi din plăce¬ 
rea butonării unui titlu din seria Elder Scrolls stau in ex¬ 
plorare. Drept urmare, o iei la picior peste şapte munţi, 
şapte văi, şapte părăiaşe şi şapte împăraţi verzi către 
casa nefericitului sătean. Şaptezeci de ore mai tărziu, te 


mic şi insignifiant, căci ce este un redactor de jocuri 
drept ca bradul in faţa măreţiei unei păduri de meste¬ 
ceni? Drept urmare, am intrat in joc hotărăt să vizitez 
păduricea şi să dansez gol (mod urile cu nuditate au fost 
printre primele apărute) printre mestecenii bethesdieni. 
Ţin pe această cale să-i mulţumesc lui Alduin, Akalosh 
să-i dea sănătate şi tihnă acolo unde l-am trimis eu ieri, 
că m-a salvat de călăii imperiali şi mi-a oferit ocazia să-mi 
îndeplinesc visul. Eu fiind desigur. Kiwi Eegendaru, un 


acrit de celebritatea atăt de uşor căştigată in Skyrimyinvărte ii 
de statutul de minitehnicus fantasy pe care l-am căpii 
fără pic de efort şi/sau compromis. Poţi face orice, poiQ^®^ 
oricine in Skyrim. Ceea ce nu reprezintă o problemă la Ca 
inceput, cănd ai şi tu o singură ghildă sub oblăduire şiŢmă aşte 
mai simţi incă om, dar devine una mai spre final căndtVegas-u 
făcut de toate pentru toţi şi ai căpătat mai multe diplooameni 
me, grade şi calificări decât dictatorul unei republici brminunal 
naniere. Sau Elena Ceauşescu. Să exemplific. Spre dea(Blackre 


trezeşti in capătul opus al hărţii, şef peste magi, tătucă Nord (tot timpul îmi aleg 
de asasini, căpetenie de hoţi, cel mai companion dintre un personaj Nord in Elder 
Companioni şi cel mai egal intre egali, Dragonborn, con- Scrolls, cu atăt mai mult 
te, baton local in cinci cetăţi, maestru armurier, enchan- acum, cănd tămbălăul are 
ter-şef, artizan de lux, bardul din Mirceşti, Sandu de la loc in patria mumă) axat 
sculărie, profet, jupuitor de dragoni, cioban de mamuţi, pe topoare pentru o mănă 
sugător de suflete, tăietor de lemne. Scufiţa Roşie, Ivan şi... magie. Da, Marius n-a 
Turbincă, Mânuitorul Măciucii Stelare, Biciul Fermecat, vrut să joace mag şi a ră- 
Sora 13, Eclipsa de Lună, Manuscrisele de la Marea mas să experimentez eu 

Moartă, de nu mai poţi da o băşină fără să ajungi acest aspect al fantasy- 

Legenda Multilateral Dezvoltată şi Multiculturală a vreu- ului. Plus armură uşoară, 
nui sătuc obscur. Desigur, amărâtul rămâne cu jivina in chestie care l-a scos din 
beci, căci cine dracu se mai uită la sutica aia de galbeni ţâţâni pe Ghinea, care a ţi¬ 
pe care o primeşte dacă-i crapă ţeasta felinei invadatoa- nut să-mi explice că vare- 
re când el e Dumnezeu Invadatorul? Şi, în definitiv, când gii care asigurau paza şi 
locuieşti în Nordul îndepărtat, îţi incul naibii afumătoria protecţia împăraţilor bi- 
după ce ai pus la afumat pecia de mamut. La fel şi pla- zantini aveau armură 
nul nostru. După o masă îndestulătoare, pe parcursul grea. Dar nu le ţâşneau 
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i, deci wbtfe de Morrowind şi Daggerfall, unde accesul (şi sunt cele mai mişto locaţii pe care mi-a fost dat să le văd Oblio era facţiunea cu cel mai meseriaş questline), unde, 

urile uşoi avansarea in grad) la anumite ghilde era condiţionat de intr-un Elder Scrolls) şi sandbox (există câţiva turbaţi la capătul unei povestioare cu ceva mai multă vână decât 

in mai tâi nivelul talentelor relevante pentru respectiva ghildă, in care şi-au creat poveşti absolut demenţiale in joc, eu am restul, am înfăptuit cel mai epic asasinat cu putinţă şi, 

ier şi Skyrim doar cerul este limita. Şi nici el când faci quest-ul reuşit doar să trăiesc o scurtă viaţă simplă de tăietor de scârbit de atâtea înfăptuiri măreţe, am renunţat la quest- 

. In pentru Meridia. Un fighter poate deveni archmage fără lemne până m-a mâncat un dragon şi am reincărcat) ing in favoarea explorării pure. Quest-ul principal mi-a 

or (tot să devieze prea mult de la .build-ul* său, un mag poate este Skyrim-ul, pe atât de slăbuţ este ca RPG (in sensul rezervat două, trei surprize plăcute, dar in hnal nu şi-a 

Jl cu un pune mâna pe şefia ghildei luptătorilor la fel de simplu tradiţional, adică un joc cu alegeri, consecinţe reale, dia- atins potenţialul şi, dacă nu m-ar fi trimis la plimbare prin 

ji aşa mai departe, in alte cuvinte, producătorii s-au asi- loguri, personaje interesante şi poveste antrenantă). câteva locaţii cate mi-au tăiat respiraţia, chiar m-aş fi ofti- 

gurat că poţi experimenta tot ce are jocul lor de oferit M-a mai iritat lipsa flagrantă a consecinţelor alegerilor cat că mi-am pierdut timpul cu el în loc să ii urmez exem- 

incă de la primul playthrough. Chestiune care mă lasă tale. Pe care am observat-o in prima oră de joc, când am piui lui Marius şi să mă bucur de privelişte... 

Scăruie cu sentimente mixte. Pe de-o parte, nu te obligă nimeni rezolvat un questuleţ, din categoria celor de duzină care 

îreapă să faci tot cu un singur personaj şi eşti liber să iţi impui pot fi găsite cu zecile. Sven, bardul din Riverwood, şi un l3-ţi inOUS0-ul ŞÎ Umblă! 

i ul celo tu limite, pe de altă parte, cât ai fi tu de jucător-erou, tot elf pe care n-am reţinut cum in cheamă pentru că elfii Se pare că vă sunt şi eu dator cu o concluzie, 

ploreze .ir trebui să te supui anumitor reguli ale universului vir- din Skyrim mă scot din ţâţâni, concurau pentru graţiile Fiindcă mă simt deosebit de pesimist astăzi, mă inspăi- 

istice dii luai Pentni imersiune, naturaleţe, numiţi-o voi cum unei tinere nordice. L-am ajutat pe Sven, adică i-am in- mantă puţin gândul că majoritatea jucătorilor impor- 

la înce vreţi. Când mă joc un RPG sandbox, vreau să mă simt o mânat don'şoarei o scrisorică nu prea măgulitoare trimi- tanţi din Industrie vor lua Skyrim ca un exemplu perfect 

neste- partea acelei lumi, nu să graviteze totul în jurul meu, ju- să, chipurile, de elful iubăreţ, iar tânăra domniţă a ateri- de RPG in timp ce vor ignora alte capitole unde chiar au 

ajunse cătorul cum se întâmplă in Skyrim. Vreau ca alegerile zat subit in braţele bardului. Elful dezamăgit in dragoste ce invăţa de la Bethesda. Spre deosebire de Marius, mi-e 

lionilot mele să aibă consecinţe, consecinţe care să se reflecte a aflat de amestecul meu in povestea lor de iubire şi cam greu să cred că modderii vor reuşi să construiască 
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Irum către 
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din pauze 

"Gold Schoor' 

dulică sau i 

ne aţi venit in uitimui meu articoi din 201tiainte să r 
^ Aşezaţi-vă confortabil, deschidefi gemulel Să vă 
9u porniţi ventilatorul şi nici prin gănficeput inc 
să vă treacă să vă atingeţi de hărtie inainte de a tedonte. Sigi 
! am de spus. Nu sunt singurul care v-a potorii de F 
ire relaţia dintre colectivul cel mic redacţţrafice) in; 
ictivul cel mare de jivine mătrăşite de Sticoducătoi 
nu cred că ar strica o mică recapitulare te tine să-ţ 
ultimul meu articol din 2011. iar ocupaţiile fe 
te ale sapienşilor pe ultima sută de metri sui 
alcoolică şi recapitularea. Iar eu nu pot bea, S 
un articol de încheiat. Aşadar, Serious Saml 
Level. Nu s-au întâlnit foarte des, dar de m 
dată când s-au strâns la o şuetă, a ieşit cu 
Am participat şi eu la vreo două sesiuni de tera l 
de grup (co-op-ul cea mai tare invenţie de la 
auto-map încoace) şi vă pot spune cu mâna pe ini- ^ 
mă că opt ore de Serious Sam cu colegii de redacţie 
bat la cur toate team building-urile şi grătarele la ^ 
care poate asista un mic şi neimportant pălmaş la r 
multinaţională in cei patruzeci de ani de anonimat 
In câmpul muncii. Serious Sam 2 ne-a gâdilat coar¬ 
da sensibilă şi ne-a blocat deştele pe trăgaci, dar p- 













Serios 


rin gând 
deater; 


e de Sar 


Câţiva ani (}l mai mulţi redactori decât 
nai târziu, minl-colectivul redacţional 
jevel, adicâ cinci flâcâi (şi il pun la socoteală 
I pe Caleb, deşi săracul nu e redactor full 
ki motive care nu au nicio legătură cu le¬ 
alitatea de baştină a Sfântului Mucenic 
(iotul) mai serioşi decât Sam, dar fără 
dine Online şi poftă de voluntariat la lo¬ 
cul de muncă, s-a trezit faţă in faţă cu A 
Treia Venire a ultrapotentului şi megaserio- 
Sului Sam. Am chiţăit de plăcere când, la in- 
ţele Iul Kimo, patru key-uri şi-au găsit 

drum către conturile noastre de Steam. -, 

ftndcă toţi colegii mei s-au luat cu alte treburi, am decis 
că in pauzele de Skyrim voi face nefăcuta şi voi butona 
titlu Serious Sam singur cuc urmând să-mi dedic o 
dulică sau două unui co-op sălbatic alături de colegi 
kiainte să mă apuc de scris. 

Să vă spun ce-am observat In single. Revelaţiile au 
itceput incă din meniu, nici n-am apucat să trag un 
. Sigur aţi observat cum toţi, dar absolut toţi, Ju- 
'e v-a po ătorii de TPS-uti se plâng de lipsa opţiunilor (in special 
>cţi' |tafke) in shooterele moderne (pe PC, desigur), unde 
nai bine şi-ar tăia o mână decât să te lase 
pe tine să-ţi alegi şi altceva in afară de Enthusiast (să te 


simţi jupăn când povesteşti prietenilor că te ţin balama¬ 
lele s-o arzi ca entuziaştii prin DirectXU cu cvadruplă 
tesselare de paraxeli ocluzionaţi), High, Low (bagă, bă, 
bani in praştia ta, nu vezi că nici pe low nu te ţine) şi aşa 
mai departe. El bine, dacă un developer mal cu nervii la 
pământ şi-ar pune mintea cu comunitatea şi i-ar asculta 
până şi pe boţii cu un singur post care vând Xanax pe 
forum, nu cred că ar introduce atâtea opţiuni (in special 
grafice), câte au scornit cei de la Croteam. Cu ruşine re¬ 
cunosc că, după şapte ani de activitate in domeniu, ha¬ 
bar n-am ce fac jumătate din setările grafice din Serious 
Sam 3. Salut dărnicia cu care Croteam ne lasă să pigulim 
Jocul până se va mişca brici pe sis¬ 
temele nostre atât de diferite. Pe 
mine m-au cucerit in momentul in 
care am văzut că există o opţiune 
pentru a regla POV-ul. Fiindcă am 
fost foarte încrezător in 'avionul” de 
la redaxie, am pus totul pe ultra şi 


i-am dat bice. Nu merge aşa, taică, 
doar setările ălea n-au fost puse de¬ 
geaba. Motoraşul grafic nu este foarte 
bine optimizat, ca să fiu sincer. Arată 
bine, poate nu la nivelul producţiilor 
de Jdemilioane de dolari din ultimul 
an, dar m-a surprins cât de chipeş poa¬ 
te fi un shooter in care nu s-au pompat 
sume astronomice. In schimb, sacadea¬ 
ză de-l iau toţi dracii, mai ales in co-op 
(cu mai mult de cinci coechipieri) şi 
până nu-l iei la un tuning finuţ (atunci 
am ajuns să şi apreciez, nu doar să fiu entuziasmat că 
există, abundenţa de opţiuni grafice), nici că se potoleş¬ 
te. Nu l-am testat pe cine ştie ce rachetă (am cam puţin 
RAM, ce-i drept, stăpânirea mi-a repartizat doi giga de 
ram, şi, cu cel adus de acasă am ajuns la trei, ca unter- 
mensch-ul tehnologic), dar am inţeles de pe forumuri că 
are obiceiul să strămbe din nas şi pe PC-uri mai acătării. 


Bilanţul trofic 

Când am apucat şi eu să dau cătănia jos din pot, 
am simţit instant izul proaspăt de joc vechi. Adică ve¬ 
chiul ăla cu keycard-uri, întrerupătoare, secrete, fără co- 
ver, fără viaţă regenerabilă, fără limită de arme, fără 
epic, fără cinematic, fără pretenţii de realism, doar un 
om şi tunuleţul lui credincios. Visceral. In Serious Sam 3, 
Visceralul e la el acasă, şi e chiar îmbucurător să-l mai 
vezi şi singur din când In când, neinsoţit de fraţii săi ne¬ 
lipsiţi, panaramele ălea de Epic şi Cinematic. Sam I AM, 
indeed. Da, dragi tovarăşi şi preteni. Cel Mai Iubit Fiu Al 
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Poporului Nostalgic s-a întors'pintre" noi. Mi-era dor sâ 
alerg după muniţie/armură/sănătate cu hoardele de 
bâzdăgânii cătrănite după mine, să-mi joace degetele 
pe tastatură şl mouse pe dulcele ritm al respawn-ului 
turbat orchestrat de omuşorii de la Croteam. începutul a 
fost ceva mai suspect, căci a trebuit să-mi plimb paşii 
printr-un decor urban, scos parcă din războaiele virtuale 
anti-terorism care ne impănzesc calculatoarele, însoţit 
de un pistolaş şl un baros, dar mal încolo, Sam şl-a arătat 
adevărata faţă şi totul a fost uitat. Satanele specifice lu¬ 
mii de spaime a lui Sam sunt cu toate prezente şi iţi 
urează bine ai venit in dulceie stil clasic. Vin in valuri, fac 
ca toţi dracii (de căte ori aud un kamikaze mă pufneşte 
răsul, după care intru in panică) şi toate iţi vor gătui. Mai 
devreme sau mai tărziu, il vor avea, căci Serious Sam 3 
poate deveni neiertător atunci când vrea. Mai ales pe ni¬ 
velurile de dificultate de la Normal In sus. Uitasem că se 
mai poate şi muri in shootere. Armele sunt exact cele pe 
care te-ai aştepta să le vezi intr-un Serious Sam. Tommy 
Gun-ul a fost înlocuit de o puşcă de asalt, şi-a făcut apa¬ 
riţia un baros şmecher, iar Sam a căpătat un atac special. 
Cu mâinile goale, mai mult pentru show, căci pe cât de 
plăcut ar fi să smulgi ochiul unui Gnaar şi să-l dai cu el in 
cap, nu e prea practic atunci când te înconjoară două¬ 
zeci. Fiindcă nu se putea abţine, modernismul şl-a băgat 
un pic nasul şi acum avem sprint în Serious Sam (foarte 
util pe hărţile mari), armele trebuiesc reîncărcate şi ne 
putem privi inamicii prin cătare. Mie îmi plac, dar nu vă 
obligă nimeni să le folosiţi. Ba chiar există şi un achiev- 
ment pe care il primiţi dacă terminaţi jocul fără să folo¬ 
siţi reloading manual, sprint şi iron sights (cătarea). A, şi 


iubesc în continuare minigun-ul. Ca să nu mai lungesc 
prea mult vorba, reţeta masacrului Serios a rămas la fel 
de apetisantă ca acum zece ani. Mai ales că n-am prea 
avut de-a face cu multe personaje de anvergura lui Sam 
în anii care s-au scurs de la The First Encounter. 

Hora Crucirii 

Când single-ul nu vă mai satisface, puteţi relua 
campania în co-op. Care poate fi jucată alături de alţi 
cincisprezece oameni. Atenţie, co-op de şaisprezece. Nici 
in zilele cele bune ale redacţiei, n-am fost şaisprezece pe 
tot etajul. Inchipuiţi-vă ce s-ar fi întâmplat intr-o cameră 
(sau dincolo de ecran) unde şaisprezece inşi uşor alcooli¬ 
zaţi joacă Serious Sam. Acum puteţi afla. Am încins pe 
Internet un co-op In paisprezece şi a fost o nebunie. Până 
m-au dat afară nu ştiu din ce cauză. La redacţie l-am ju¬ 
cat cu tovarăşii Koniec şi Caleb. Foarte distractiv, dar 
Koniec care a devenit intre timp un mare finuţ pe care vi¬ 
olenţa fără l(X>t e searbădă, s-a declarat plictisit şi ne-a lă¬ 
sat singuri. Eu II bănuiesc că ne-a minţit, căci de când a 
pus mâna pe The Old Republic, rar mai face altceva şl a 
redevenit dependentul de MMO-uri pe care îl ştiam. N-ai 
cum să te plictiseşti de Serious Sam 3 în co-op. Kimo, 
care urma să fie a patra roată la carul de război cu cinci 
roţi, e şef şi are treabă de şef, nu s-a amestecat cu noi. 

Dar apucasem să II corup cu câteva zile înainte şi, timp 
de vreo două ore ne-am distrat de minune mitraliind fia¬ 
re turbate şi căutând secrete prin mahalaiele Cairo-ului şi 
piramide. El nu s-a plictisit, dar nici nu joacă vreun MMO. 
De-abia aştept să treacă stress-ul sărbătorilor de iarnă şi 
să se risipească aburii alcoolului, să ne putem strânge din 
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nou cu toţii la un Serious Sam 3 in cooperativ. Şi căndl 
campania nu vă mai satisface, există Survivai, mod-ul] 
operativ care este însăşi esenţa pură a lui Serious SamI 
singură hartă, maximum 16 jucători,'un infinit de infii| 
turi plus doi" monştri, amne şi muniţie, supravieţuiţi, vi 
rog. De muitiplayer-ul competitiv nu m-am prea atins 
ind mult mai interesat de colaborarea frăţească intru 
stărpirea ciracilor lui Mental. Am butonat puţin Deathl 
Match (nimic ieşit din comun) şi niţel Beast Hunt, un l 
mod interesant in care acumulezi puncte pe măsură d 
căsăpeşti jivine. Cel mai mare scor câştigă. Bun de juca 
la plictiseală. A, şl era să uit. Spuneţi-mi ce alte jocuri N 
afară de Serious Sam 3 mai suportă multiplayer in spliţ 
screen pentru patru jucători:). 


Sam i am! 

Trebuie să recunosc că m-a surprins acest Serln 
Sam 3. Cred că, inconştient mă aşteptam (şi mă te¬ 
meam) la un Sam modernizat, in uniformă, eventual 
luptând împotriva bioteroriştilor intr-un shooter scrip 
tat, cinematic, după moda cea nouă. N-a fost aşa, cea 
ce i-a îndemnat pe unii să strâmbe din nas pe motivd 
omuşorii de la Croteam se tem de inovaţie. E adevărat 
nu prea există inovaţie in Serious Sam 3, un shooter u 
urmează exact aceleaşi principii ca ale'bunicului'său 
din 2001. Dar se întâmplă să iubesc reţeta şi, sincer, in 
cazul lui Serious Sam, mă pot lipsi de 'inovaţie' cât tiu 
nu-mi sunt vârâte pe gât două sequel-uri identice pe al 
Şi costă 30 de euro, adică jumătate dintr-un shooter | 
AAA care poate fi terminat in şapte ore. 
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egenda Battlefie 


, oferind un sequel ( 


‘ $â-mi fac cunoscuţi 


r amatori de pac-pac strategic oniii 
id Company 1 & 2 nu au fost consir 
:ai jocului care a inventat sistemul i 
ri ji modificări, onoarea revenind ir 
i Battlefieid 3, cu dificila misiune dr 
rn Warfare de pe piedestalul pe ca 


lililill 



Iii ilâljt 












par» din Modern Warfare 3 i 
Batdefield 3, dar nici până az 


I de greu să delimitezi zoni 
ra ziduri prăbuşite? In line.. 


Din fericire, pe lângă campania solo mai exis 
un foarte bine implementat mod de joc co-op, gât 
pentru maximum patru Jucători. Hărţile au o oaret 
legătură cu campania solo, insă nu putem vorbi dt 
vreo poveste, deoarece totul ţine de atingerea unt 
obiective şi atât. Dacă in tot acest timp deblocăm i 


loştinţă cu spaţii des- 
tsărate cu obstacole 


rativ. Mecanica de joc şi modul de desfăşurare i 
mentelor par desprinse din cele mal noi jocuri ( 
Duty, cu mki diferenţersuntem puşi in situaţia t 
culta şi trăi povestea segentului Blackbum, pe i 
ce este interogat de către serviciile secrete ame 
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END OF ROUND 


ză o serie de obiective, in timp ce cealaltă le atacă, iai i 
imediat ce o pereche de obiective (staţii M-COM) a fcw I 
cucerită, apărătorii se retrag ca să protejeze următoare 
pereche. Modurile Team Deathmatch şl Oeathmatch ra I 
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BdttleMdBestei 
al acesteia trebuie 


mitate de orj pe ceas. In plus, unlock-urile vin întot¬ 
deauna in urma unei acţiuni precise ţi ajungi si iţi do¬ 
reşti din ce in ce mai multe recompense pe măsură ce 
evoluezi, fapt ce crează un anumit grad de dependenţă. 
Iar asta nu este rău in cazul unui astfel de Joc. 


I exioziei unei r 
bine plasate, s 


adevărat in siguranţă... Texturile, dar mai ales ilumin 
rea, sunt adesea fenomenale. Sunetul, la rândul lui, < 
ridică la înălţimea aşteptărilor, oferind o experienţă i 
plozivă neaşteptat de imersivă, chiar excelând in cor 


deciziilor proaste cestau la baza lor. Campania solo 
ţine mai mult de 5 ore, dar dacă te-ai săturat să crăţ 
bandă rulantă pe şervetele din Caii of Duty, ia o pai 
şi intră pe cele din Battlefieid 3. Cu siguranţă, vei re 


Mulţumim, Frostbite 2 

Din punct de vedere vizual, Battlefieid 3 < 
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X360iPS3 


^ Prinţese de salvat. 
Vă combinaţi? 


jnul Lost Vikings, transpus 
i modernă, spectaculoasă. 


luptelor presărate nu întotdeauna inspirat au 
loc unei mici dezamăgiri. 

E bine totuşi că Frozenbyte şi-a păstrat i 











agila hoaţă se caţără 
cekxlalţiţiscapădel 


fost regăndiţi pentru o formulă mai utilă, echi 
mai ales potrivită nivelurilor încântătoare pe i 
cătorii le-au pregătit şi de această dată. 


! produ- De fapt. 


De la Portal-Voievod citire 


mentarea net superioară a elerr 
dileme cu rezolvări ingenioase, 
aburul, vântul şi alte energii de- 


puţină îndemânare şi pri¬ 
cepere din partea jucăto¬ 
rului. Evident, asta-ţi per- 


steampur 



















portalurilor in jocuri. Aşa se face i 
cupluri de portaluri ce pot li plim 


> inteligent şi 


fără doar şi poate. Minecraft, indie-ul a 
(re)deschis apetitul jucătorilor şi a influ¬ 
enţat opţiuniie multor producători de 
jocuri in ultima vreme. 


ent căt să nu pară stăngaci insă fără a putea imprima r 
memoria mecanică şi afectivă a butonacului ceva care 
să fie doar al lui - poate cu excepţia reflexului de a traşi 
cutii pe ecran cu vrăjitorul. De fapt, designul permisiv. 
moartea eroilor fără un preţ exagerat (checkpoint-urile 
apar in abundenţă) şi flexibilitatea puzzie-urilor nasc 
mai degrabă situaţii memorabile date de sistemul fizk. 
care face uneori planurile să decurgă total neaşteptat s 


între joc şi Jucărie 

Cine s-a spetit cu puz2le-ui 
bună bucată din cariera de gam< 
























mult decât cele despre ceea ce se intâmplâ intenţionat 
ţi mereu in acelaşi fel. In modul cooperativ, adesea uiţi 
sâ mai progresezi in poveste, fiindcâ e o reală plăcere 
doar să de Joci cu obiectele presărate prin niveluri, să-ţi 
ientezi partenerul trimiţăndu-l la o moarte caraghioasă 
sau sâ ^i întreceri de căţărat. 

Din fericire, bucuria de a experimenta Trine 2 ală¬ 
turi de prieteni se extinde acum şi Online, rezolvănd 
unul dintre cele mai mari reproşuri tehnice pe care le- 
am avut la adresa predecesorului. Nimic sofisticat, pur şi 
simplu progresul gazdei in Joc determină abilităţile dis- 


Viitorul sună Trine 


Aţi dedus deja că 
rozenbyte se ţin de şotii 
eresante şi pleacă urechi 
î dorinţele fanilor, iar fel 


dreptul impresionant. Până 
şi grafica, foarte bună şi in c 
fost rafinată cromatic şi sub 
teres. Astfel că, deşi in conţi 
destul de încărcată, nu mai i 


nurit producător 
I concept, dar pa 


I aspectul 


I predecesori 


ră delectar 


Daci in prMnţa piimiitiii Trine aş fi putut i 












F âră sâ pot sâ vă dau un motiv clar, niciodată nu 
mi-au plăcut jocurile de genul Grand Theft Auto. 
Pur şi simplu nu m-au atras. Mă plictiseau crân¬ 
cen şi mi se păreau complet lipsite de realism. Ştiu bine 
că jocurile pe calculator nu au nici în clin, nici în mânecă 
cu realismul şi că în niciun caz nu poţi cere aşa ceva de 
la un joc cu gangsteri. Dar cum unora nu le place tocăni¬ 
ţa de cartofi, fără să poată spune de ce, mie nu-mi plac 
locurile din seria GTA. 

Apoi au fost lansate jocurile din seria Saints Row 
care, indiferent ce ar spune lumea, se bazează pe ace¬ 


laşi mod de joc. Dar o fac cu totul şl cu totul altfel. Unde 
GTA se voia a fi serios şi se încrâncena să-ţi dea un sen¬ 
timent de mafioso american până în măduva oaselor, 
Saints Row o face just for the lolz. Totul este atât de stu¬ 
pid, cretin şi amuzant, încât nu poţi să spui că un ase¬ 
menea joc nu iţi place. 


Ce mai facem praf? 

După ce în primele două jocuri gaşca Sfinţilor a fă¬ 
cut zob oraşul Stilwater şi aceştia au devenit vedete in¬ 
ternaţionale, jucând in reclame japoneze pentnj tot fe¬ 


lul de cretinătăţi (Huge in Japan), a 
să spargă avioane in Steelport. Insă 
felie alte trei găşti de bandiţi care n 
ochi buni sosirea sfinţilor şi Ti cam ii 
face orice gangster care se respecta 
liţaii ii cer autograf? Se suie intr-un 
chiar controlează rachete ghidate c 
doi timpi şi trei mişcări. 

Pentru cei care nu ştiu nimic c 
Row, vă spun de pe acum că jocul ni 
Nu încercaţi să corelaţi ce se intămc 
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se intim plăi 
Trebuie să te 


rat distracţia. Şi r 
•ale jocului. Căci 


< pe seiful zburător 


tine prin megafon 


I Steelport, 
1 interlopă, 


Aşadar sfinţii: 


umpărâ proprietăţi în 
Hilt venit, elimină orio 
iradal, asasinează şefi: 
xompensează pentru 


legate de poveste, sau misiuni pe c 
ţi le dă nea Gigi la colţul străzii. 
Desigur, fiecare dintre ele va fi difei 
de cea de dinainte. Căci jocul nu p< 
te li deloc caracterizat ca repetitiv. 
Absolut deloc. Iar acesta este avani 


■i se întâmplă i 
> blocheze intr 


rafie prea strălucit. 























A trecut cam multişor de când nu m-am mai 
incăierat cu orcil lui Sauron. Parcă mi se fă¬ 
cuse dor de un dezmăţ fantasy ca in zilele 
bune ale trilogiei LOTR, cănd piaţa gemea 
de Jocuri inspirate din opera tătucii Tolkien. Tocmai cănd 
mă pregăteam să şterg de praf PS2-ul şi să incing un 
LotR: The Two Towers, din pămănt, din iarbă verde, a ră¬ 
sărit The Lord of the RIngs: War in the North, a cărui pre¬ 
zenţă tărzie pe piaţă nu mi-am explicat-o decât atunci 
cănd am vizionat in premieră pe apartament trailer-ul 
pentru The Hobbit (in regia aceluiaşi Peter Jackson). 
A-ha, Warner Brothers au un nou film de promovat, e 
momentul propice să mai trimită o şleahtă de eroi să-l 
intrebe pe Sauron de ce-are ochiul atât de mare. Ca fapt 
divers, la anul se pare că va exista şi un LEGO:The Lord 
of the Rings. Să reinceapă beţia ineluluii 


Deochiul lui Sauron „„ „,33., 

Pentru nu a repovesti trilogia lui Tolkien pentru a some fantasy in care coechipierii sunt controlaţi or 

ţ-şpea oară, The Lord of the Rings: War in the North, o către alţi doi jucători sau sunt lăsaţi In grija Al-ului - 

producţie Snowblind (părinţii lui 
Baldur's Gate: Dark Alliance şi 
Champions of Norrath, două action- 
uri foarte simpatice pentru PS2), ne 
momeşte cu o poveste nouă, care 
se desfăşoară in paralel cu aventu¬ 
rile Frăţiei. Cum VIP-urlIe 
Pământului de Mijloc au chestii 
mult mai Importante de făcut şl 
apar doar ca guest stars, frăiele po¬ 
veştii sunt puse in mâna a trei 
iluştri necunoscuţi: dwarf-ul Farin, 
ranger-ul Eradan şi eihţa vrăjitoare I 
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plâng de prea mult dialog intr-un joc.... 

Aşadar, frâţla măcelului, sâ nu uit de unde am por¬ 
nit. Pentru început, nu vă prea recomand să-l jucaţi in 
single. Eu l-am încercat puţin şl, dacă nu existau două 
suflete miloase (Koniec şl Caleb) care, pe rând, s-au ofe¬ 
rit să exploreze Pământul de Mijloc în split-screen cu 
mine, aţi fi văzut o notă cu cel puţin un punct mai mică. 
Aşa, alături de un amic, jocul devine chiar plăcut, faţă de 


.suportabil doar pe perioade scurte', cum se întâmplă In 
single. Fără să ai pe cineva alături, cu care să faci un pian 
de bătaie a troll-ului şi să împărţi loot-ul, sarcinile marţi¬ 
ale, bucuria descoperirii unei platoşe EPICE, replici 
deştepte şi un sandwich cu salam săsesc, ţi se cam ia re¬ 
pede de încăierările cu ciracii Iul Sauron. Câteva peisaje 
impunătoare, loot-ul (mai divers decât mă aşteptam), 
elementele de RPG(mmmmm... Ievel-up)şi unii boşi 
chiar interesanţi mai elimină din monotonie, dar nu mă 
văd jucăndu-l şapte ore încontinuu de unul singur. 
Probabil câteva combo-uri in plus şl Inamici mai diversi¬ 
ficaţi sau poate o poveste mai cu zvăc ar fi rezolvat par¬ 
ţial problema single playerului. Aşa, îl recomand doar 
amatorilor de co-op, celor cu foarte mulţi bani sau celor 
care il găsesc la o reducere de cel puţin 60%. 

■ cioLAN 


Frăţia Măcelului 

N-am Insistat prea mult asupra poveştii, căci după 
vreo oră de joc devine evident că măcelul este principa¬ 
la atracţie la War in the North. Fanaticii universului se 
vor bucura ca nişte copii când il vorintălni pe Gimii sau 
1 pe Frodo sau pe feciorelnica Arwen sau cine ştie ce per¬ 
sonaj din The Hobbit (vă las vouă plăcerea să-i descope¬ 
riţi), iar aceştia le vor servi 
lore pe pâine intr-un dialog 
care nu influenţează cu ni¬ 
mic bunul mers al poveştii 
(practic aveţi replicile care o 
împing înainte şi cele de ge- 
nul,povesteşte-mi des¬ 
pre..."). Restul probabil vor 
ajunge la aceeaşi concluzie 
ca mine: lasă vorba, hai cu 
orcul. Hmm, cred că am înti¬ 
nerit de când lucrez la 
LEVEL am ajuns să mă 
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r patru opţiuni, nu disperaţi. La fel i 
craft sau Rift, fiecare dintre aceste ( 


său trei moduri pe care se poate axa. Poate alege calea 
Corruption (healer), cel pe care se bazează întreaga echi 
pă să fie ţinută în viaţă, poate alege Lightning, cu care s 
facă ultra mega damage prin fulgere în stănga şî-n dtea 
ta, sau Madness, care este tot o specîalizare de damage, 
dar care se bazează pe drains şi doturi. Adică un fel de 
warlock affiîction, care te umple de damage over time 
effects şi care te omoară în timp. 


! de explicaţii. 


i toate zonele 


































■eţete pentni cybertech! 
mi epice, cu rezultate mu 
I profesiilor. Reţete pe cai 


itedecompanio 
jpă o aşteptare ( 


ut misiunile te costă bani. 

Un exemplu de profesii sunt cele alese de mine. Am 
iles ca profesia de crafting să fie Cybertech, iar cele două 
degathering să fie Scavenging şi Slking. Cybertech-ul îmi 
permite să produc diferite moduri de îmbunătăţire a ar¬ 
murii şi armelor, echipament de purtat in urechi (nu râde, 
tapandulăl), upgrade-uri pentru nave şi roboţi şi la un mo 


mare atenţie ce profnii alegeţi la ir 
căci vă pot băga in groapă cu dator 
sau vă pot transforma in adevăraţi 
Rockefelleri. Bineînţeles că trebuie r 
vă orientaţi după ce profesii vă ajut 
ca şi clasă, căci degeaba faci bănet 
dacă nu iţi poţi produce nimic din 
chestiile bind on pickup ce iţi 
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gle player, cid deocamdată ca MMO nu sunt prea impresionat urmărit cu sufletul la gură forumurile oficiale şi neoficiale panţe mari intre numărul jucătorilor din imperiu şi cel al 

Mândria celor de la BioWare i-a oprit să împrumute ale Jocului după cea mai mkă fărâmă de informaţie des- republicanilor. Mai ales că nu există cross server 


multe dintre elementele ce fac WoW-ul să fie cel mai ju- pre cum va fi componenta pvp. Aşa am dat peste nişte battlegrounds. 

cat MMORPG al momentului. Multe dintre lucrurile pe oameni deştepţi foc care au iniţiat o mişcare bestială. Cele Aşa au luat naştere adevăratele servere de pvp. Cae 

care Blizzard le-a învăţat din experienţă ar fi fost extraor- mai performante ghilde de pvp din WoW, Warhammer, sunt suprapopulate şi cu cozi imense de peste o oră pai- 

dinare dacă erau împrumutate şi de Star Wars. Lucruri ca Age of Conan şi altele s-au vorbit şi au ajuns la hotărârea tru a putea intra în joc Şi asta în perioada de acces timţxr 



nat de precomenzi, nu pot 
onic Arts tot Electronic Art 
Lipă bani. Este primul joc la 


I spuma cea vestită a producătorilor de MMO-uri 
IU clar ce doreşte jucătorul în materie de funcţio- 
Sper ca şi BioWare să se trezească in curând şi să 


MMORPG- 
















e loc la suprafaţa plar 
I republica se luptă pe 


a putea trece cit i 
grijă cu raportul d 
seintoarcăimpot 


: să descopăr 


Momen 


i moneda specifică obţinută in 
‘ de neglijat, deoarece se obţin 


VElfPlv 1 levelI 







II 1 iiiii^^^^^^^^^^W 
















































După blocuri 




u am avut Lego când eram mic. Cred că 
am mai povestit asta. Dar avea un vecin şi 
bun prieten de-ai meu şi, ca să nu lungesc 
treaba, mâ Jucam foarte des cu ceie trei 
iăzi imense de Lego pe care ie avea. Apoi a apărut un joc 
care multipiica Jocul cu Lego. De un Infinit de ori. . 

Auzisem de Minecraft prima oară cândva In vara 
lui 2009, când apăruseră primele versiuni. Internetul se 
umpluse de poze cu tot felul de structuri pătrăţoase mai 
mult sau mai puţin obKene, dar nimic interesant. 
Whatever. Dacă derulăm până prin septembrie 2010, 
ajungem într-un moment în care Minecraft trecea încet- 
incet în media prin diverse menţiuni, iar după câteva 
numere din Penny Arcade dedicate Jocului, am decis să 
îl încerc şi eu să văd despre ce e vorba. Câteva luni mai 
târziu, am reuşit să mă opresc. 

Site-ul era căzut şi stelele se aliniaseră perfect, prin 
urmare, pentru weekendul respectiv, downioadul era 
gratuit. Aşa că m-am Jucat. 

Primele cărămizi 

Jocul era încă în alfa pe atunci, dar trecuse recent la 
un sistem nou de generare a hărţilor. Hărţile sunt acum, 
în esenţă, infinite. Sunt încărcate în memorie doar bucăţi¬ 



le de teren active, iar cele inactive sunt puse deoparte. Pe 
măsură ce Jucătorul explorează lumea, sunt generate sec¬ 
ţiuni noi, astfel încât fiecare nouă hartă creată este unică. 

Ştiam despre o singură chestie crucială: noaptea 
apar monştrii. Aşa că primul lucru pe care l-am făcut a 
fost să mă fac alpinist şi să mă cocoţ pe cel mal înalt 
munte, deasupra norilor paralelipipedici şi să constru¬ 
iesc o casă din pământ. Tocmai ce apunea soarele când 
terminam acoperişul şl m-am zidit 
înăuntru. Aşa că am stat pe întuneric 
ascultând hoardele de zombil de 
afară şi aşteptând să-i aud murind 
odată cu răsăritul. Şi... cam atât. Mi 
s-a părut drăguţ şi atâta tot. Asta 
până la finalul weekendulul. 

Am decis să citesc puţin des¬ 
pre Joc pe internet şi, înainte să se 
termine weekendul gratuit, am des¬ 
coperit partea de crafting. Imediat 
am început să dau cu pumnul în co¬ 
paci, să transform lemnul în scân¬ 
duri, scândurile in beţe, iar beţele in 
unelte. Şi aici începe distracţia. 

După două ore, căsuţa de pă¬ 


mânt a devenit una de piatră cu geamuri făcute din sti¬ 
cla obţinută din arderea nisipului, garduri de Jur împre¬ 
jur, torţe pentru iluminare, tablouri pe pereţi şi un 
şemineu să fie ca acasă, nu alta. In grădină am plantat 
nişte grâu şi aşa am ajuns să nu mai stau speriat într-o 
căsuţă pe întuneric noaptea. Exact ca in capitolul din 
Insula misterioasă în care eroii resping asediul monştri¬ 
lor asupra fortăreţe! lor. 
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Mein Kraft 

E greu să rezumi Minecraft. Pentru mine, cel pu- 
ţ 1, fiecare hartă nouă e un fel de proiect. Mă uit în îm¬ 
prejurimi şi văd ce se poate face. O dată am construit 
un sat intr-o vale cu poarta la o arcadă naturală imen¬ 
şi. In alte zile mă trezesc că vreau să joc Nomad, aşa că 
hcep o hartă pe modul Hardcore (o singură viaţă) şi 
(«icultatea cea mai mare şi aleg o direcţie in care să 
merg, adăpostindu-mă noaptea şi continuând ziua. 

Pină mor, evident. 

Altă dată am construit un far pe o peninsulă intr-un 
golf, am continuat cu o tavernă pe mal şi... lucrurile au 
scăpat un pic de sub control, culminând cu o fortăreaţă 
intr-un vârf de munte cu suprafaţa de câteva sute de 
metri pătraţi... 

In ultima vreme, insă, joc pe serverul lui Locke, 
unde încercăm să construim oraşe (el) şi structuri mega- 
lemaniacale (eu), cum ar fi piramida a cărei caracteristi¬ 
că importantă este de a h mal mare decât a lui CioLAN. 

Cam asta e Minecraft. Un joc pe care il poţi începe 
de oricâte ori vrei având o experienţă diferită de fiecare 
dată şi câte o duzină de chestii de povestit oricui are răb¬ 
dare să te asculte, dar nu o să vă plictisesc cu asta acum... 

Pe parcursul ultimului an am asistat la dezvoltarea 
iotului şl pot spune că a fost foarte interesant să am vizi¬ 
bilitate asupra întregului proces creativ şi evolutiv. Harta 
a fost separată in biomuri (deşerturi, oceane, păduri, 
câmpii, munţi). Au fost adăugate tot mai multe obiecte 
din crafting, jocul ajungând, in cele din urmă, la data 
lansării mai aproape de un RPG decât de un sandbox. 


Rutina 

Mă trezesc dimineaţa când apare soarele la orizont 
şi mă plimb prin împrejurimi să mă înviorez şi să culeg 
rămăşiţele monştrilor ucişi de lumina pură a soarelui. 
Culeg grâul care s-a copt, iau ouăle din ţarcul găinilor, 
mulg vacile, hrănesc câinii şi îmi fac un mic dejun copi¬ 
os. Apoi mă pregătesc să merg la lucru. Iau la mine mân¬ 
care, nişte lemn, uneltele, armura, sabia, arcul cu săgeţi 
şi cobor in mină. Omor nişte păianjeni pe drum şi încep 
să prospectez. Până la prânz, am cules o grămadă de 
cărbune, nişte fier, aur şi două-trei diamante. 

Mă întorc in casă şi le las in lăzi pentru mai târziu. 
Uităndu-mă în beci, văd lumina mov a portalului care 
mă duce In Nether; dimensiunea paralelă plină de mon¬ 
ştri şi lavă în care îmi adun ingredientele pentru poţiuni. 
Oar altă dată. Nişte Endermen au reuşit 
cumva să intre in spatele zidului. Ii omor şi 
decid că am nevoie de o uşă pe care să nu 
o mai pot uita deschisă. Cu ajutorul unui 
mineral numit redstone şi al puţinelor cu¬ 
noştinţe de circuite logice pe care le mai 
am din facultate, construiesc un sistem au¬ 
tomat de uşi. Cam atât pentru azi. Mâine 
mi fac vrăji pe toate armele şi armurile de 
diamant, mă urc în trenul (construit cu tot 
cu şine de către mine) către ruinele fortăre¬ 
ţe! pe care am găsit-o câţiva kilometri mai 
încolo. 0 să intru in portalul pe care l-am 
reparat şi o să încerc să omor 
Enderdragonul. 

Cu drag, Dohvakin. 


Inginerie 

Un procentaj foarte mare din joc a fost realizat de o 
singură persoană. Idolul comunităţii de fani indie, un 
domn suedez pe numele său Notch sau, pe numele său 
mai ofkial, Markus Persson. Cândva după primele zece mi¬ 
lioane de euro ^ute vânzând un joc încă in alfa, dar in si¬ 
tuaţie mult mai bună decât unele versiuni finale de jocuri 
A, Notch şi-a deschis propriul studio de jocuri: Mojang 
Spedfications, care deja lucrează la următorul titlu. întreg 
jocul e scris în Java şi, uităndu-mă peste codul sursă, nu 
am văzut nimic ieşit din comun. Roata exista deja de mult 
Dar a trebuit să vină cineva să spună .Hai s-o facem rotun¬ 
dă.*. Apoi a transformat asta intr-o afacere de milioane de 
euro. Deci, doamnelor şl domnilor, se poate. 

Acum... majoritatea criticilor la adresa jocului sunt 
concentrate asupra graficii retro care, intr-adevăr, poate fi 
un pic deranjantă. Dar exact pentm asta există opţiunea 
de schimbare a texturii cu una de rezoluţie mai înaltă. 
Sunetele... îmi plăceau cele din beta mai mult decât cele 
aauale, sincer să fiu. Uşile nu mai sună a uşi... muzica, însă, 
e atmosferică şi foarte bine realizată de artistul cunoscut 
sub numele de C418. 

Aş putea vorbi despre Minecraft toată ziua, dar ade¬ 
vărul pur e că cea mai bună modalitate de a-ţi forma o opi¬ 
nie despre el este să-l joci. Şi-l recomand din tot sufletul. 

■ Paul Pollcarp 
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I câţiva ani, Electronic Arts era cunos 
vil Empire. Modul in care acapara şi i 
micile studiouri şi politica sa expans 


1 un moment dat, după ce au inchis studiouri 
tudiouri şi au băgat pumnu-n gura producătoi 
tilaţi, distrugând IP-uri bestiale prin politica Io 


xemplu bun pentru munca-n 
EA este Need for Speed The I 


să plătească cu milioanele angajaţilor nemulţumiţi, 
1 15 milioane ici, vreo 15 colo şl aşa a inceput să işi 
seama că poate ar fi mai bine să işi trateze mai 
in angajaţii. Dar politica de expansiune nu s-a modi- 


distribuitori pe nimeni alţii decât cei de la EA. Dar gurile 
rele spun că imperialiştii nu se pot dezbăra de obiceiuri¬ 
le sclavagiste şi au inceput iar să pună biciul pe negri. 


dintre San Francisco şi New York. Două sute de competF 
tori pornesc in acelaşi timp din San Francisco, iar cel care 
ajunge primul in oraşul mărului pădureţ va intra in po¬ 
sesia unui premiu măreţ de 25 de milioane de dolari.Tu 
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de plăcut în practică, pentru că cele trei mi 
fad in doar două ore de Joc, lungite la extri 
de încărcare terifiant de lungi. Mai ales că 1 


•până să ajungi pe 


i asemenea i 






Porsche GT? 

După cele două ore dejoacă in care vei temnina cun 
jocul iţi permite să continui într-o goană constantă după 
trofee In challenge-uri deschise de tine pe parcursul curse 
Nu ştiu câţi dintre voi vor dori să facă acest lucru având 
vedere calitatea mai mult decât proastă a curselor. Al di 
doi lei şi maşini care se comportă ca dracul. 

Nici măcar multiplayer-ul nu poate scoate jocul dii 
rahat căci toată lumea are un lag infernal, iar maşinile w 
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P entru fanii acestei serii, este probabil Impor¬ 
tant să precizez că Skyward Sword (SS) este 
un prequel al lui Ocarina of Time (acţiunea 
se petrece înaintea poveştii din OoT), în care aflăm 
cum au luat naştere Maşter Sword (hmm... Sabia 
Primordială), dar şi Ganon/dorf (personajul negativ 
obişnuit al seriei). Pentru ceilalţi dintre noi, insă, adi¬ 
că majoritatea, aceste trimiteri nu înseamnă mare 
lucru. Am jucat A LinkToThe Past, pe 
SuperNintendo, cate mi-a rămas în minte ca un joc 
complex şi frumos, şi Twilight Princess, care m-a sur¬ 
prins cu ideile lui deosebite, m-a Impresionat prin 
calitatea producţiei, niciun bug într-un joc atăt de 
mare şi m-a dat, bineînţeles, pe spate, cu controlul, 
fiind unul dintre titlurile lansate odată cu consola 
Wii. Nu simula el mişcările măinilor, dar la acea vre¬ 
me, căt făcea, era miraculos. Cu toate astea, nici 
unul, nici altul nu a reuşit să mă transforme intr-un 
fan al seriei, aşa cum mi s-a intămplat cănd am în¬ 
cercat un Gothic sau un Resident Evil. Drept dovadă 
înainte de a începe SS, eu nu ştiam des¬ 
pre story-ul din Zelda decât că, de fiecare dată un alt 
băieţel, pe numele lui generic Link (in ultimele itera¬ 
ţii, jocul te lasă să-ţi alegi ce nume vrei, dar toată lu¬ 
mea, care nu crede că numele lui e Zelda, II ştie de 
Link), născut într-o altă regiune a universului Hyrule, 
este ales să salveze prinţesa (pe Zelda) şi, bineînţe¬ 
les, odată cu ea, întreaga lume. Acum, după ce 
m-am mai culturalizat, pot să aptecie^ă Nintendo a 
decis să nu continue poveştile cu acelaşi Link pentru 
că a dorit ca el să fie mereu un copil/adolescent, dar 
şl pentru că a vrut să inoveze şi să surprindă mai me¬ 
reu cu lumi diferite, ceea ce face cam imposibil de 
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explicat cum ajunge băieţelul ăsta peste tot. Acest artifi¬ 
ciu le permite o mare libertate de exprimare, dar cum 
seria este considerată una dintre cele mai bune, iar mili¬ 
oane de oameni sunt de părere că titlul lor preferat din 
serie este cel mai bun Joc existent, e greu să inovezi prea 
mult fără a fi lovit de aceiaşi fani. In acelaşi timp, insă, 
dacă citiţi cele câteva revlew-uri negative de pe Inter¬ 
net, o să observaţi că motivul principal pentru care jocul 
a fost depunctat a fost chiar respectarea acestei formule 
de bază care face Zelda ceea ce e. Trebuie să aibă un mij¬ 
loc de transport, fie el tren, barcă, cal sau, acum, pasăre 
sabot, dungeon-uri la sfârşitul cărora primeşti în dar 
gadgeturi (asemănătoare cu cele din celelalte jocuri) şi 
până şl un Instrument muzical. După ce l-am terminat, 
părerea mea este că ori aceşti domni sunt nişte mari 
troli ai internatului ori au jucat jocul doar până după al 
treilea dungeon, care se simte ca jumătatea jocului, dar 
nu e, ori, ori au jucat Twllight Princess exa« înainte de 
lansare pentru că nu-l aveau în portofoliu şi, bineînţeles, 
după 60 de ore, cam căt îţi la să-l termini cum trebuie, 
au dat chix, când au început o altă aventură oarecum 
asemănătoare. Sau mai ştii, poate pur şi simplu nu în¬ 
drăgesc action-adventure-urile, ceea ce ridică o întreba¬ 
re destul de interesantă: Cât e de corect când un recen- 
zor încearcă un titlu dintr-un gen pe care nu-l 
îndrăgeşte? 

Storyline 

Dar să revenim, in Skyward Sword eşti un LInk de 
vreo 13-14 ani, student la academia de cavaleri din 
Skyloft, un oraş plutitor, ridicat printre nori de zeiţă jn 
încercarea ei de a proteja Hylienii de armatele Regelui 
Demon. Eşti trezit din somn chiar de Zelda, prietena ta 
din.copilărie', fata... regelui, deşi aici tatăl ei este creio¬ 
nat mai mult ca un om care are grijă de oraş, ca un pri¬ 


mar aş fi vrut să spun, dar aleşii noştri au avut grijă să 
strice şi frumuseţea acestui cuvânt. Spuneam... trezit din 
somn şi trimis la antrenament, pentru că astăzi e ziua 
cea mare, in care câştigătorul examenului de zbor (pe 
pasăre) mai avansează un grad către rangul de cavaler şi 
primeşte şl binecuvântarea reprezentantei zeiţei pe.pă- 
mânt*. Adică a ei. Fără niciun fel de corectitudine, şi ce 
frumos că au ales aşa, Zelda te zoreşte, te face leneş şi iţi 
spune că speră ca tu să câştigi. 

Dacă ar fi să fac un grafic al felului în care am sim¬ 
ţit jocul, aş spune că a pornit cu un 8. Odată ridicat din 
pat, am aruncat un ochi prin camerele de cămin, am 
schimbat câteva vorbe cu persoanele de pe holuri şl am 
ieşit afară in faţa unui oraş simpatic dar (prea) mk. 
Veneam de pe tărâmuri Guild Wars-iene şi Xenoblad- 
lene şi eram obişnuit cu altceva. Felul in care, prin anu¬ 
mite şiretlicuri, mă împiedicau să explorez, nu a ajutat 
nici el deloc - piaţa era închisă, podurile erau blocate 
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view-ul ar fi ieşit de două ori mai 
frumos aşa, dar nu-mi permit să 
vă stric Jocul in acest fel, aşa că 
face tot ce pot. In dulcele 

Continuă în 
acelaşi stil, de 
10, imediat ce 
pleci in expediţie 
pe pământ. La capătul 
primului dungeon te in¬ 
ii fericit acasă şl realizezi 
că, deşi oraşul e mic (pentru 
un RPG, nu pentru un 
Adventure, dar de, suntem răs- 
iximum 40 de rezi¬ 
denţi, le-a permis în schimb celor 
de la Nintendo să ţl-l facă familie. 
Toţi vin cu personalitatea şi proble¬ 
mele lor, care se răsfrâng nu numai in 
acţiuni, ci şi in atitudini, gesturi şi 

chiar şi mimică. Păi, când am 
revenit din a doua expediţie 
am auzit că unul din copiii sa¬ 


tului a dispărut, am lăsat tot şi am pornit in căutări. Din 
vorbă-n vorbă (că nu pot să mă abţin şi vă povestesc un 
sidequest - dacă nu-l vreţi, săriţi vă rog la umnătorul pa¬ 
ragraf), am ajuns să aflu că sub cimitir trăieşte un de¬ 
mon, iar copilul a dispărut când se juca în apropiere. Cu 
puţin cap, am ajuns şi in faţa cocioabei zmeului, făcută 
din lemne şl prinsă auster sub insulă. îmi spuneam; .băi, 
sigur e o păcăleală, in primul rând in Zelda nu au existat 
niciodată demoni în felul in care l-au descris sătenii pe 
ăsta". Intru însă şi nu-mi vine a crede, un Diablo suprare¬ 
alist, de 3 ori mai mare decât mine, 
se întoarce, in timp ce fetiţa ţipa 
intr-un colţ. Ce să fac, scot sabia cu 
o smucitură fină de Remote şi mă 
pregătesc să-i car, moment in care 
el mă opreşte şl spune, oarecum 
sfios, că e o neînţelegere. De fapt, 
doar se jucau.CIne ţipă mai tare!!!'. 

Acest sidequest este, după 
părerea mea, caracteristic calităţii 
jocului, aş fi vrut să spun poveştii, 
dar mai repede aş zice intâmpiări- 
lor şl situaţiilor, de multe ori nu in¬ 
credibile, ci incredibil de altfel. In 


momentele cele mai bune aş putea să exagerez spu¬ 
nând că SS este egal cu desene precum Howl's Moving 
Castie sau Nausicaă of the Valley of the Wind, cu care, 
acum că stau să mă gândesc, are chiar mai multe in 
comun. 

Flama jocului tot scade pe parcursul explorărilor 
până când revine, după al treilea dungeon, la acelaşi 8 
de la care am plecat - deşi locurile prin care te poartă 
sunt deosebite, rezultatul/ideea acestor explorări este 
cam aceeaşi. Ce se întâmplă după este insă atât de spec¬ 
taculos, varietatea gameplay-ului creşte atât de mult şl 
tu ajungi să ştii atât de bine ce şl cum să faci, incăt de 
aici incolo jocul te poartă până la sfârşit intr-un delir ju- 
cătoricesc. Trăiesc cu impresia că producătorii s-au abţi¬ 
nut pur şi simplu până in acest moment, în care leagă 
totul şi dau sens întregului univers, dar saltă in acelaşi 
timp şi frumuseţea grafică şi ideatică. O singură zonă, pe 
care presupun că au impins-o doar pentru că au fost 
prea încântaţi de ideea care le-a venit (recunosc, demen¬ 
tă), am simţit că a fost un pic prea liniară pentru gustul 
meu, dar per total, noul Zelda m-a lăsat cu gura căscată. 

Gameplay 

Am remarcat câteva dintre atributele gameplay- 
ului noului Zelda doar in momentul in care Raluca a în¬ 
ceput să se uite la mine cum mă jucam. Raluca nu se 
uită aproape niciodată la ce joc, aruncă un ochi să vadă 
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filmuleţele, grafica sau cu ce e jocul şl mă mal întreabă 
din când In când una-alta, dar atăt. In cazul Iul Zelda 
însă, a jucat porţiuni întregi împreună cu mlne:.prinde 
libelula, ai prea puţine inimi, taie iarba, vezi că e ceva 
acolo, aruncă o bombă, al grijă la broaşte, sari, ai răbda¬ 
re, fuuugi, ultă-te cu buburuza'şi aşa mal departe. Nu 
numai că a înţeles din prima tot ce trebuia să fac, dar ce 
ml-a spus ea mai sus am pus in aplicare In maximum 
două minute, Zelda are un gameplay de o claritate şi o 
diversitate fantastică. Nu că nu apuci să te plictiseşti, 
pentru că al atăt de multe de făcut, există o bucurie a ju¬ 
catului în sine, te uiţi in zare şi deja ştii cam ce va trebui 
să faci şi te bucuri,.acolo trebuie să fac ala, ce mişto, de 
abia aştept'.dar până atunci trebuie să prind păsările 
astea, să mă bat cu şopăriele oameni şl să sap după co¬ 
mori, marfă!'. Iar această anticipare voioasă a gameplay- 
ului nu o faci doar pe termen scurt, în mijlocul explorări¬ 
lor se va intămpla să primeşti un upgrade/unealtă/' 
abilitate atăt de frumoasă şi deştept integrată, încât, 
deja parcă nu mai ai răbdare să termini pentru a te în¬ 
toarce în ceruri şi a încerca noua găselniţă în locurile 
acum atăt de clar accesibile. Nu am mal jucat un joc in 
care să mă bucur in acest fel de gamplay de... staţi aşa să 
deschid lista de terminate.:(. Iml pot reaminti senti¬ 

mentul din seriile Gothic, Metroid Prime şi, bineînţeles, 
Twilight Princess, dar superficial, prin comparaţie. Chiar 
şi cele mai bune titluri actuale sunt departe de această 
bucurie dezvoltată de gameplay-ul din SS. Skyrim (seria 
TES în general), de exemplu, iţi dă o libertate incredibilă 
- aud de oameni care pur şi simplu trăiesc în mijlocul na¬ 
turii în acest joc fără să le pese de poveste sau care doar 
se plimbă şi se minunează - dar o face fără a te lovi şi cu 
un gameplay focusat, integrat cu toate celelalte elemen¬ 
te ale jocului. Parcă niciodată nu simţi nevoia să înveţi 
ceva pentru a face altceva. Te bucuri de atributele şi de 


la care ai ajuns, de arme, 
armuri, dar acestea sunt 
oarecum desprinse de lumea prin 
care te plimbi, nu-ţi dau un sens 
In viaţă. Uncharted este la polul 
opus, gameplay-ul e rege, eşti fermecat de mediul în¬ 
conjurător şi eşti purtat prin nişte aventuri incredibile, 
explozive, fabuloase, dar parcă eşti, prin comparaţie, 
mai mult un spectator care apasă combinaţii de butoa¬ 
ne pentru a da play unui film, decât un jucător. 

Interesant este şl faptul că primele titluri cu care 
m-am gândit să compar noul Zelda sunt acestea. Se în¬ 
tâmplă aşa, pentru că sunt in vogă, dar şi pentru că în¬ 
cep să-şl calce pe bătături. Skyrim încearcă un sistem de 
luptă mai aproape de action - şi eşuează mizerabil din 
cauza lipsei impactului, a acţiunii şl reacţiunii - in timp 
ce Zelda împrumută multe elemente caracteristice ge¬ 
nului RPG - arme, gadgeturi şi chiar şi licori upgradabile, 
dar şi o libertate din ce in ce mai mare de mişcare in 
spaţii suficient de întinse, incăt să ceară/permită notaţii 
pe hartă. Notaţii care, apropo, sunt de fapt beacon-uri 
care se văd extraordinar in joc, când priveşti spre cer. 
Uncharted e mult mai uşor de acceptat în această com¬ 
paraţie, pentru că este concurentul direct pe palierul ac- 


tion-adventure, in timp ce Link devine, de la o iteraţie ia | 
alta, din ce in ce mai atletic Nu a ajuns să facă ce fac l 
Lara, Eizo sau Nathan, dar nici departe nu e. Liane, râpe | 
Iuri, tumbe şi chiar şi sărituri in gol - leap of faith-uri. 

Şi că tot am adus vorba, aţi lovit vreodată un... co¬ 
pac să zicem, cu o ţeavă groasă de metal? Dacă da, 
atunci ştiţi ce înseamnă reacţiune, aţi simţit vibraţia, su¬ 
netul, durerea in palmă şl.reculul'. LInk este animat în 
aşa fel incăt te face să simţi fiecare lovitură pe care o dai | 
Prima dată când am izbit sabia de un zid, am rămas sur- [ 
prins nu numai de faptul că impactul a fost corect, ca ;i 
sunetul de altfel, dar şi de faptul că Link a fost puţin dez- 1 
echilibrat, a dat un pk inapoi, ca un om care s-a lovit d« 
un zkf. D-asta e o plăcere să te lupţi In Zelda, păi când ani 
dat în primul scut de lemn şi l-am tăiat in două-cinci, [ 
până când a rămas un chiştoc, iar inamicul l-a privit în- 1 
ciudat şi l-a aruncat, m-a bufnit râsul, dar mai târziu căndl 
s-au deşteptat şl le-au schimbat cu unele de fier, să vezi f 
înjurături. Cei fără scut au de obicei paloşul gros şi pol 
să-ţl bareze cu el loviturile, dar, bineînţeles, le e mult ma 
greu aşa. E o plăcere să simţi încleştarea şl eşti transpus 
în mijlocul ei pentru că fizica este implementată cu cap 
De fapt, Nintendo a avut o mare grijă in a construi un 
personaj aproape de realitate cu care să te identifici per- 
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fea Link poate face şi el tumbe ca Lara, dar tumbele Iul 
sunt mult mal scurte, mult mai joase, aşa cum arată de 
obicei cele făcute de pe loc de un om. Lucru confirmat şi 
de un nebun de pe YouTube care a decis să facă cu 
nemote-ul in mănă. In timp ce se juca, aceleaşi mişcări 
pe care le face Link tn joc (Incredibil, controllerul a Inter¬ 
pretat destul de corect mişcările). E foarte greu să faci 
ateste salturi, iar după 3-4, personajul iutubian, deşi clar 
atletic, a obosit. Acelaşi lucru se întămplă şi în joc, pentru 
ci acum Link are şl o bară de energie care se consumă 
dacă întreprindem constant mişcări in forjă sau sprinturi 
prelungite. Şi nu vrei să se consume, pentru că nu vrei ca 
link să-şi tragă sufletul in mijlocul unei lupte sau al unui 
pod care se scufundă in lavă. 

Această.umanitate’nu se opreşte insă doar la luptă. 
0 găseşti in mai toate acţiunile: când te ridici pe o platfor¬ 
mă mai inaltă, il vezi cum se chinuie, cănd mergi printr-un 
teren mlăştinos, il vezi cum işi trage picioarele. Şi te ab¬ 
soarbe cu totul, datorită controlului. Una e să apeşi nişte 
laste/butoane pentnj a trage cu o mitralieră şi alta e să in- 
drepţi Remote-ul spre ecran pentru a lua la ţintă (cu praş¬ 
tia in cazul lui Link) un Inamic Una e să dai un clic pentru 
olovitură de sabie şi alta să dai din braţ ca şi cum sabia ar 
fi in măna ta. Să simţi printr-o mică vibraţie că ai dat de 


ceva tare, să auzi chiar din palma ta clinchetul specific de 
metal pe metal (Remote-ul are incorporat un speaker ar¬ 
haic foarte potrivit pentru astfel de sunete) sau ce mate¬ 
rial ai mai nimerit Altul e sentimentul când ţii Remote-ul 
vertical şi încerci să-ţi ţii echilibnjl pe o sfoară, fiecare tre¬ 
mur şi mişcare a mâinii tale având un impact vizibil in ani¬ 
maţii. Dar Ninti nu s-a oprit doar la a implementa perfect 
aceste mişcări, le-a făcut şi complexe. E foarte uşor să în¬ 
ţelegi ce şi cum trebuie să faci in Zelda, in mate şi pentni 
că totul este căt se poate de natural, dar in acelaşi timp iţi 
ia ceva timp şi până te perfecţionezi. Pot spune că N. a 
implementat cu măiestrie creşterea în nivel a jucătomlui 
în defavoarea personajului din joc Să fim serioşi, oricare 
dintre noi in realitate nu am fi prea buni cu o spadă, dar in 
acelaşi timp ne-ar fi foarte greu să acceptăm că nu trecem 
de nişte inamici intr-un joc tocmai pentm că nu ne price¬ 
pem. Zelda te ia cu uşurelul, cu inamici care pot fi omorâţi 
cu orice tip de lovitură, atâta timp cât fi nimereşti, conti¬ 
nuă cu alţii care mai şi barează, dar de care te poţi debara¬ 
sa la fel de repede dacă spamezi lovituri din toate direcţii¬ 
le, apoi cu unii oarecum mai pretenţioşi care nu se lasă 
dovediţi decât cu anumite lovituri specifice, impungeri, 
secerări, diagonale şi te tot ridică până cănd, spre sfârşit 
ajungi să fii un adevărat maestru care rezolvă 10 inamici 





în 3 minute, pentru că deja ştii:,4sta 
merge pe stânga, la ăsta contraatac, 
ăştia m-au înconjurat şi-i dispersez 
cu o rotită, iar cu ăsta mare dansez şi 
ne împingem cu scuturile până greşeş 
te.' Sentimentul pe care îl ai în mo 
mentul în care realizezi că tu in re 
alitate eşti mai bun este mult 
mai satisfăcător decât orice 
creştere in nivel din orke 
alt Joc Şi... bineînţeles, 
această complexitate nu 
se opreşte doar la luptă, 
zborul pe acel păsăroi, pe care 
iniţial il făceai stângaci, aşa cu 
e şi normal de altfel, ajunge să 
fie o adevărată relaxare, cu pi¬ 
caje şi planări de iţi e mai mare 
dragul, la fel cum se întâmplă 
şi când vine vorba de celelalte 
arme şi gadgeturi. Praştia e 
greu de folosit la început, pen- 
tni că, la fel ca şi in realitate, e 
greu să iei la ţintă lucrurile, cu 
timpul insă începi să apreciezi 
imediat unde trebuie să duci 
Remote-ul pentru a ţinti, dar şi căt 
de sus trebuie să o faci pentm a ni¬ 
meri un inamic mai îndepărtat - în 
Zelda, fizica fiind fizică şi in cazul 
proiectilelor. Ca să-l citez pe Richard 
George (IGN): Skyward Sword este intm- 
chiparea pură şi perfectă a visului Nintend 
în ce priveşte motion-controll-ul in jocuri. 

Pe la jumătatea jocului incepi să 
zezi că sabia nu este mereu cea mai bună t 
ţiune tn cadml luptelor şl o nebunie fm- 
moasă ţi se înfiripă in mi 
Parcursul tău pe ultimele zone este 
rupt parcă din filmele cu James 
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Bond. acum faci aia, acum aia (îmi pare atât de râu câ nu 
pot sâ povestesc ce fac gadgeturile... nici nu vâ imagi¬ 
naţi) şi deja aţi ameţit alţi 10 inamici în moduri deosebi¬ 
te, dar aţi şi acoperit o bucată destul de mare de teren. 
De exemplu (câ nu pot sâ mâ abţin), eu nu pot să sufăr 
plantele carnivore. Cele normale mai sunt cum mai sunt, 
vezi cum li se desclride gura şi le aplici o bardă pe direc¬ 
ţia corectă, cele mai avansate însă... te ia cu durerea de 
cap, pot să-şi deschidă gura când aşa, când aşa şi se fe¬ 
resc sau se bosumfîă cu un efect de arc asupra săbiei 
tale de nu te vezi, în plus, atacurile lor sunt asincrone cu 
mintea mea şi parcă mereu mă prind pe picior greşit. 

Am descoperit însă că, dacă lansez buburuza, o pot tri¬ 
mite razant cu pământul şi le pot tăia tulpina. Mama lor 
de conopizil La sfârşitul Jocului, realizezi că ai ajuns să 
poţi să te debarasezi de cele mai slabe creaturi în zeci de 
moduri, inclusiv suflănd spre ele (In your face, SkyrimI). 

Grafică 

Dar nu numai animaţiile, controlul şi fizica sunt 
cele care te fac unul şi acelaşi cu Link. Arhitectura şi me¬ 
canismele au şi ele multe de spus in a crea o lume credi¬ 
bilă. In Zelda, nu există vrăji in sensul In care le vedem şi 
le înţelegem din celelalte jpcuri; tehnologia, in schimb, 
este atât de frumoasă şi atât de avansată, comparativ cu 
nivelul civilizaţiei din joc, încât este magică. Atenţia dată 
acestui detaliu este minuţios studiată şi pusă in practică. 
De la felul in care reacţionează cei care te văd folosind 
un gadget sau altul, până la faptul că toate mecanisme¬ 
le sunt perfect credibile in ziua de azi, dar vin in acelaşi 
timp şi cu un dram de incredibil. Există, de exemplu, câ¬ 
teva cuburi împrăştiate prin niveluri care arată ca navele 
Sorgilor din Star Trek, sunt mult mai mici, cam de juma' 
de om aşa, dar emit aceeaşi energie rece a unui lucru to¬ 
tal nenatural. Aceste cuburi, odată deschise, emit o 
undă de lumină care se duce spre cer, urmând ca, odată 
revenit printre nori, să vezi ce s-a schimbat. Buburuza cu 
care v-am tot înnebunit este de fapt o dronă, o dronă 
care arată însă ca o gărgăriţă mai mare mecanizată, deo¬ 
sebit de frumoasă. In zilele noastre presupun că este po¬ 
sibil să construieşti aşa ceva, dar in acelaşi timp acest 
gadget are şi proprietăţi incredibile (mai ales după ce-l 
upgradezi), senzaţie dată şi de felul in care îl controlezi, 
de sunetul pe care-fface Remote-ul odată lansat, de vi¬ 
braţiile fine date de motoraşe, dar şi de design. Per total 
aduce cu ceva din vechile poveşti cu Aladdin (10O1 de 
nopţi) amestecat cu mecanismele din mai noile poveşti 
steampunk (dar fără aburi). Cred că am nimerit-o... arhi¬ 
tectura, mecanismele şl gadgeturile din SS sunt o com¬ 


binaţie de steampunk in care aburul este înlocuit cu 
energie magică, iar designul şi motivele au rădăcini indi¬ 
ene, arăbeşti, egiptene şi maia amestecate cu acele de¬ 
sene imense ce pot fi găsite în deşertul Nazca (gugăliţi 
de nu ştiţi, o să rămâneţi surprinşi de ce făceau oamenii 
acum 1600 de ani). Imi vine greu să descriu stilul arhi¬ 
tectural al acestui joc pentru că e unic şi am impresia că 
l-am mai şi ţigănit (cu scuzele de rigoare pentru cei care 
se simt lezaţi) cu cuvintele de mai sus. Găsesc deosebit 
de dificil să creezi un nou stil arhi... vizual in cadrul unui 
joc, un stil care să fie deopotrivă credibil, dar care să te şi 
servească atât de bine in ceea ce vrei să faci. Nintendo 
reuşeşte acest lucru in parte şl pentru că totul in acest 
joc, dacă ai minte şi răbdare să observi, asculţi, înţelegi, 
vine cu o istorie. De la desenele de pe pereţi, la mecanis¬ 
mele şi construcţiile pe care le descoperi in decădere in 
mijlocul pădurii, deşertului sau vulcanului. Chiar şi un 
simplu element de gameplay, cum sunt x-urile de pe pă¬ 
mânt, locuri in care poţi săpa, are in spate povestea sa. 
Platforming-ul, deşi acesta este un action-adventure, 
este atât de rar, încât îl dai uitării, iar când apare, este 
mascat de poveste sau arhitectură in aşa fel incăt devine 
interesant. Oraşul ridicat la ceruri de zeiţă este, de exem¬ 
plu, o scuză perfectă de a face puţin platforming, sărind 
sau zburând de la o insulă la alta. Dar chiar dacă greşeşti 
şi sari in gol, tot nu o să te stresezi prea tare pentru că 
patrulele de cavaleri te vor prinde şi te vor salva, după 
care te vor mai şi mustra că nu eşti atent:.ce pui de ca¬ 
valer eşti tu dacă nu eşti in stare să-ţi ţii picioarele pe 
pământ?*. Grafica noului Zelda este deosebită şi frumoa¬ 
să (fără a o da insă în dulcegării) şl se Integrează organic 


cu toate celelalte componente ale jocului. N. a reuşit 
chiar şi imposibilul; să dea sens texturilor mai... spălăcite 
(atât poate consola), ceea ce face din Skywars Sword 
singurul joc de pe Wii căruia, după părerea mea, nu i- 
sta mai bine pe alte platforme, cu texturi excesiv de cla¬ 
re şi de curate (contrastante). Ceva in genul primelor 
Gothic-uri, dacă vreţi. 

Sunet 

Uşurinţa in platforming imi aduce insă aminte de 
altceva, momentele in care te blochezi in noul Zelda nu 
sunt datorate aproape niciodată faptului că nu ştii pe 
unde să o mai iei, unde mai trebuie să sari sau ce trebuit 
să faci. Level designul şl elementele care te ajută 
parcurgere lină sunt implementate de obicei atât de fin 
incăt de multe ori nici nu le percepi, dar In subconştier 
ştii deja ce ai de făcut. SS nu e jocul care să pună beţe i 
roate poveştii şi aventurii, insă are câteva momenteledt 
respire de mare efect in care te lasă parcă să-l admiri ;L 
implicit, căutând prin niveluri, să apuci să înţelegi genia- | 
litatea level designului. Intr-o zonă minieră părăsită (că 
nu pot să mă abţin), unde pe timpuri nişte roboţei mi¬ 
nau cristale atemporale, realizezi imediat că acestea trt-1 
bule să fie găsite şi activate. Odată activate, pietrele nu 
fac altceva decât să aducă acea porţiune a nivelului îna¬ 
poi in timp, in vremurile in care mina era un loc plin de 
viaţă, roboţeii incă trebăluiau şi nu aveau nimic impotii- 
va dialogului. Aici m-am blocat căutând un cristal, mo 
ment In care jocul parcă m-a simţit şi a redus ritmul nu 
zidi până la câteva note răzleţe:.dacă-i mister, mister; 
fie*. Muzica, pe tot parcursul acestui joc, este un mare 
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tonifiant al gameplay-ului. Ca ii mai luăm un exemplu, 
and termini o zonă ;i te intorci printre nori, melodia 
are te acompaniază în zbor te bucură ca pe un copil 
mic Sentimentul în mintea mea este similar cu ce sim¬ 
ţeam în tinereţe cănd îl auzeam pe Picard spunând: 
Jpace... the final frontier. These are the voyages of the 
«arship Enterprise.* Se întâmplă aşa, pentru eşti fericit 
(lentru ce ai realizat, de ce ştii că poţi să faci acum şi de 
ceo să explorezi în continuare, dar şl pentru că artiştii 
de la N. au luat mici triluri asemănătoare atât cu tema 
principală din Star Wars, cât şi cu cele din desenele 
Disney şl le-au împletit magistral în această melodie. O 
melodie lungă, instrumentală, aşa cum sunt toate cele 
ilipite gameplay-ului In SS, cate vine cu porţiuni care se 
potrivesc nu numai cu ce am scris mai sus, dar şi cu zbo¬ 
rul in sine, de agrement şi chiar şi cu acţiunile şl cursele 
mai rapide pe care le mai întreprinzi din cănd în cănd pe 
păsăroi. Jocul parcă simte ce faci în acel moment şi po¬ 
triveşte perfect pasajul din melodie. Bineînţeles, poate 
doar mi se pare şi melodia are toate aceste valenţe Indi¬ 
ferent de moment, dar nu vreau să pornesc jocul şi să o 
disec, pentru că o stric. 

Alt lucru care trebuie remarcat este faptul că aici, 
cănd misterul te loveşte, ai destule resurse pentru a te 
ajuta singur. Fi (inteligenţa artificială care vine la pachet 
cu sabia ta) poate fi chemată oricând pentru a-ţi da sfa¬ 
turi, sfaturi care sunt de fapt doar aluzii sau probabilităţi 
ţi nu instructaje directe - motiv pentru care In aceste 
momente nu simţi că trişezi, ca atunci cănd tragi cu 
ochiul la un walkthrough. Sau, Iţi poţi folosi sabia pe 
post de radar, pentru că vârful ei poate fi învăţat să cau¬ 


te după anumite tipare şi aşa mai departe. Dar să revin. 
Fi te ajută (dacă vrei) chiar şi in luptă, în momentul în 
care nu ştii cum să treci de un adversar. Selectezi anima- 
lu' şi o chemi, iar ea iţi raportează ceva de genul: 
.Selecţie: Animalus Burtosus, după scanare apreciez că 
există 80% şanse ca un atac frontal să eşueze.' Iar tu 
spui:.Aha... vino-ncoace mă, măgarule. Zdrang, zdrang! 
Zdrangl' Dar când spun zdrang, zdrang, zdrang, nu o 
spun doar aşa, pentru frumuseţea limbajului, o fac pen¬ 
tru că se întâmplă şi In joc 

fn toiul luptei, când parcă şi muzica de pe fundal 
s-a îndrăcit. Jocul te prinde din urmă şi iţi acompaniază 
loviturile cu triluri, tobe sau clinchete In crescendo. 

După 2-3 inamici rezolvaţi in viteză, jocul începe să.cân- 
te'tinpieună cu loviturile tale. Bineînţeles, datorită com¬ 
plexităţii controlului, a treia sau a patra lovitură poate fi 
una ratată, moment în care jocul preferă să continue rit¬ 
mul dar schimbă finalul notelor cu unele.de fals*. Zelda 
parcă te îrtvaţă In acest fel cum trebuie să lupţi, dar dă în 
acelaşi timp şi ritmicitate încleştărilor. Iar când ritmul 
acestor triluri se mal şi potriveşte cu cel al melodiei de 
pe fundal... e magic 

Impresie 

Găsesc Incredibil că un joc atât de mare şi de com¬ 
plex este atât de bine închegat încât nu-mi pennite să 
scad nota de nicăieri. Jocurile de acest calibru (Elder 
Scrolls, GTA, Assassin's Creed, Gothic, Battlefieid şi ce 
mai vreţi voi să puneţi aici), chiar dacă sunt mult mai im¬ 
portante pentru ce înseamnă această industrie decât un 
World of Goo sau un Braid, de exemplu, sunt de fapt şi 


mult mai uşor de atacat. Tocmai pentru că 
este foarte greu să menţii aceeaşi calitate 
a producţiei pe zecile de paliere pe care se dez¬ 
voltă. SS. are şi el bubele lui: un sidequest în care eşti ru¬ 
gat să acompaniezi la harpă o tânără domnişoară, o ac¬ 
tivitate care pentru mine, un afon (se pare) din punctul 
de vedere al ritmurilor, s-a dovedit un chin; câteva 
schimburi de cuvinte ce nu pot fi sărite înaintea unor 
lupte sau activităţi mai importante/dificile sau faptul că 
nu poţi plonja oriunde In oraş de pe păsăroi - limitare 
autoimpusă pentru că au a dorit ca şl oraşul/hub-ul 
principal să-şl păstreze un pic mai mult din secrete. 
Aceste defecte sunt, insă, insignifiante in tabloul mare 
pentru a conta. Mulţumesc pentru cele 60 de ore de bu¬ 
curie/joacă pură! 10 cu felicitări! Jos pălăria! Şi... deşi nu 
ar trebui să le compar, să arză focu' notele de zece date 
până acum jocurilor mici, am văzut că se poate ajunge 
acolo şi cu un AAA (şi în ce mod) şi privesc in urmă jenat, 
cu mâna la frunte. Ar trebui să existe un zece mic pentru 
jocuri mici şi unul mare pentru giganţi. Sau, cum am mai 
întâlnit sporadic de-a latul intemetului, ar mal trebui 
pusă o întrebare: Acum că l-ai jucat, cât ai da pe acest titlu? 

100 de lei? 200 de lei? Singura problemă este că, in 
acest caz, eu sunt de părere că pentru Skyward Sword 
merită să-ţi iei şi consola. 


1 
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Dinozaur vs. Qukk 


Time Event 


. uri în detrimentul clasicului mouse şi impunerea quick 

* ^ time event-ului drept principală mecanică de joc. Din 

punctul de vedere al investitorilor şi al finanţatorilor, 
faptul că îmi plac .perfecţiunea" în acest tip de abordare a venit odată cu 
adi veche, cele Heavy Rain. Thriller-ul psihologic al celor de la Quantic 

vremuri, erau Dream, lansat in exclusivitate pentru Playstation 3 (din 
,quest-uri'. Totuşi, simplul motiv că Sony a fost singura companie dispusă 
st gen nu mai să investească într-un asemenea joc) a înregistrat văn- 


Game over, man! Game over! 






















H oricui, şl poveste cu dinozauri readuşi la viaţă prin in- 
lermediul AON-ului recuperat din fosile ar fi trebuit să 
ie un hit. Din păcate, lucrurile nu stau chiar aşa. 

Ce-i drept, povestea este intr-adevăr un deliciu 
pentru fanii filmelor (sau ai romanelor lui Michael 
Crkhton), acţiunea din joc avănd loc in paralel cu eveni¬ 
mentele din prima adaptare cinematografică a seriei. 
Avem parte de aceeaşi insulă Nublar, transformată de 
excentricul miliardar John Hammond într-o rezervaţie în 
rare trăiesc dinozauri vii, recreaţi in laborator folosind 
ADN-ul recoltat din ţânţari fosilizaţi. De această dată 
hsă, in prim plan stau doctorul veterinar Gerry Harding 
p fiica sa, Jess, precum şl alte personaje, nu neapărat 
originale, insă bine integrate in universul Jurassic Park. 
locul este împărţit in patru episoade, strâns legate intre 
He, firul narativ gravitând in jurul aceluiaşi tub de spu¬ 
mă de bărbierit, prin intermediul căruia se incerca extra¬ 
gerea embrionilor de dinozauri de pe insulă. 

Problemele apar insă in ceea ce priveşte game- 
pby-ul. in ciuda lipsei de complexitate, Heavy Rain mă- 
ur oferea o oarecare libertate de explorare, personajul 
putând fi mişcat prin mediul înconjurător pentru a pu¬ 
tea analiza cu uşurinţă punctele de interes. In Jurassic 
Park, perspectivele sunt de cele mai multe ori fixe (cu 
posibilitatea de a mişca foarte puţin camera), obiectele 
hleractive fiind marcate fie prin icoane pe care se poate 
face clic (mouse şi tastatură), fie prin simbolurile butoa¬ 
nelor de pe gamepad. in acest fel, pur şi simplu nu poţi 
rata.soluţiile'. Aceeaşi filosofie este valabilă şi in cazul 
dialogurilor şi al puzzie-urilor, jocul impingându-te de la 
spate să vorbeşti cu un anumit personaj sau să schimbi 
locaţia, atunci când acest lucru este necesar pentru a 


;d că pot fi numărate pe degetele unei 


burduşească jocul cu secvenţe de tipul quick 
time event, pe cât de spectaculoase, pe atât de 
prost implementate. Fiecare dintre acestea are 
ataşat un sistem de medalii: dacă nu greşeşti 
nimic, primeşti aur, dacă ai greşit o dată, argint, 
şi tot aşa. Asta pentru că, spre deosebire de 
Heavy Rain, moartea in Jurassic Park reprezintă 
sfârşitul jocului. Şi vei muri de enşpe mii de ori, 
mai ales in condiţiile in care ţi se refuză cu ob¬ 
stinaţie înregistrarea corectă a anumitor bu¬ 
toane apăsate la timp. Apropo, vă recomand cu 
căldură un gamepad, in cazul in care nu vreţi 
să vă distrugeţi tastatura/mouse-ul de nervi. 
Lăsănd la o parte insă aceste frustrări, pe lângă 
simplificarea excesivă, cea mai mare problemă 
a jocului este liniaritatea sa: in Heavy Rain, fie¬ 
care alegere ducea la deblocarea unei alte vari¬ 
ante a poveştii; in Jurassic Park, dacă nu ai ales 


Dinozauri de plastilină 

Bleah, m-am săturat de personajele de plastilină 
pe care le-am intălnit in toate jocurile celor de la Telltale 
de până acum. Hai că intr-un Sam&Max mai mergea, 
acolo aveam totuşi de-a face cu o abordare in stilul de¬ 
senelor animate. In schimb, Jurassic Park se doreşte a fi 
realist, iar tehnologia celor de la Telltale pur şi simplu nu 
face faţă la un asemenea nivel. Măcar dinozaurii arată 
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te bine. De asemenea, fanii Jurassic Park vor recunoaşte 
coloana sonoră, preluată direct din filme. 

De altfel, după cum spuneam şi mai devreme, aces¬ 
ta este principalul atu al lui Jurassic Park: povestea este 
fidelă celei create de Michael Crichton, iar producătorii 
nu s-au ferit să adauge in joc foarte multe elemente pre¬ 
luate direct din filme. Din păcate, componenta adventure 
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încheiată şi nu greşise cu nimic. Gândit şi făcut: băgat 
cod Steam, descărcat drăcia şi Play! 

Prima chestie care m-a izbit nu foarte plăcut a 
fost duhoarea grea de anime răspândită de fUmuleţul 
introductiv, îndulcită întrucâtva de vederea ecranului 
de joc, unde influenţele asiatice din îndepărtatul capăt 
estic al hărţii se îmbină armonios cu stilul desenului 
vestic. De altfel, asta m-a împiedicat să pun mâna pe 
joc de când ajunsese la noi. Ce-avem noi aici? O şleahtă 
demonică dă stingerea unui sătuc elf paşnic, populat 
de paşnicii maeştri ai tacticii militare şi vrăjitori abili, ră¬ 
pind o mogăldeaţă care seamănă teribil a prinţişor 
Haven. Pe urmă, primesc două personaje care se plim¬ 
bă de colo-colo pe ecran, pe măsură ce dau clic pe... 
buiinuţe? Depiasarea pe harta, să-i zicem role-playing, 
se face in timp real, din nufăr in nufăr (a se citi nod)..0. 
Doamne, chiar am zis că scriu jocul ăstar, mă gândesc 
eu sfârşit. Multe ore mai târziu, retez fulgerător conver¬ 
saţia telefonică de maximă importanţă cu organizarea 
Revelionului, greşeK de două ori butonul de oprire pe 
telefon, revenind cu toată atenţia la ce mă preocupa cu 
adevărat: ecranul tactic, unde zeci de unităţi colorate 
zăceau in coloane, ziduri şi amestecuri neomogene, că¬ 
utând o soluţie pentru o linie dublă de atac cu unicorni 


pe culoarul lăsat descoperit de duşman. 

Acum, când mă gândesc că m-am ferit de el ca de 
o boală, îmi vine să călătoresc înapoi în timp cu o lună şi 
să-mi dau una după ceafă. Clash of Heroes este un joc 
mk, dar senzaţional şi m-a ţinut in priză aşa cum Heroes VI 
n-a reuşit să o facă nici măcar preţ de un minut. 

Un Heroes de buzunar 

Imaginaţi-vă lumea de joc din Heroes V şi VI, cvasi- 
caricaturizată, intr-o formulă de gameplay distinctă, 
simplificată (spre bine), dar care păstrează suficiente tră¬ 
sături comune încât să împartă cu succes contextul seri¬ 


ei Might & Magic, atât ca lore, cât şi prin indicii vizuale şi 
aveţi deja o vagă idee despre Clash of Heroes. In mare, 
cele cinci campanii (elfi, haven, demoni, necropolis şi 
academy) au un aer de MMO single player, unde plimbi 
protagoniştii fiecărei facţiuni pe hartă, rezolvând quest- 
uri, caftindu-te şi aprovizionându-te cu unităţi speciale, | 
resurse şi artefacte, încercând să dai de cap ditamai 
complotului care a zvârlit continentul in război. Nimic 
memorabil din partea poveştii naive, insă peisajele şi 
personajele frumos desenate, başca puzzie-urile ocazia-1 
nale de navigare şi creştere în nivel a eroului (automată, 
cu bonusuri fixe), aprovizionarea plus pregătirea arsena- 
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lului condimentează frumos felul principal, luptele şl de- 
dd adesea ordinea in care le poţi aborda. 

X şi O pe steroizi 

fn bătăile, Clash ml-a dat senzaţia unul Joc de cărţi 
pe ture, precum MTG, redus la esenţial şi condimentat 
cu elemente de puzzie. 

$e joacă pe ture şi fiecare 
primeşte trei mutări la 
dispoziţie pentru a-şl 
aranja defensiva şi atacul. 

Eranulseimpartein 
două Jumătăţi, fiecare 
umplută aleator de un 
număr fix de unităţi din 
pachetele selectate de fi- 


speclale, singurele pe care 
trebuie să le şi cumperi şl 
pe care le poţi pierde defi¬ 
nitiv dacă sunt distruse sau 
le înlături manual din lup¬ 
tă. De exemplu, poţi alege 
doar arcaşi pe soclurile nor¬ 
male sau, dimpotrivă, le 
poţi condimenta cu diver¬ 
sele unităţi pe care le de- 
blocheziintlmp. 

Pe teren, ele trebuie 
aşezate in coloane de căte 
trei (Identice, inclusiv la 
culoare) pentru a forma un atac, care se va declanşa la 
începutul unei ture proprii viitoare, in funcţie de viteza 
unităţilor respective şi, dacă va avea succes, va stră¬ 
punge linia din spate a inamicului, provocănd daune 
maxime eroului advers. In caz că atacul intălneşte zi¬ 
duri şi alte unităţi, pregătite de atac sau nu, acesta le 
distruge sau le slăbeşte atacul şi se anulează. Valoarea 




daunelor scade in funcţie de situa¬ 
ţie. De exemplu, dacă un atac cu 7 
damage intălneşte trei unităţi, 
acesta le va distruge şi va lovi eroul 
opus cu 4 damage. Dacă insă intăl¬ 
neşte o coloană de unităţi cu ata¬ 
cul pregătit, valoarea Iul se scade 
intăl din cea a atacului lor. Astfel, 
unităţile pot fi folosite pentru slă¬ 
birea şi blocarea atacurilor adver¬ 
se. In plus, poţi aranja, tot pe cu¬ 
lori, minimum trei unităţi Identice 
in linie, formănd un zid protector. 
Formând succesiv ziduri cu unităţi 
identice, alimentezi un zid mai pu¬ 


ternic şi faci loc pentru ofensivă pe respectivele coloa¬ 
ne. Unităţile distruse pot fi înlocuite cu o mutare speci¬ 
ală (unde practic tragi din pachetul de cărţi), iar când 
reuşeşti să elimini căte o unitate de pe câmpul de lup¬ 
tă pentru a crea formaţii de atac şi apărare, mutarea e 
gratuită. Atât atacurile, căt şl zidurile protectoare capă¬ 
tă proprietăţi diferite, in funcţie de unităţile care le for¬ 
mează. Dincolo de asta, fiecare erou vine cu propria 
magie, care se încarcă greuţ, pe parcurs, şi trebuie păs¬ 
trată şi folosită cu mare chibzuinţă de-a lungul incleş- 
tărllor din ce in ce mai dificile şi complexe. 

Pornind de la un concept destul de simplu şi adău¬ 
gând multe condimente in reţetă, producătorii au reuşit 
să obţină un Joc de strategie pe ture excelent in practică, 
foarte inteligent, dar nu stresant, unde nici măcar nu 
prea am multe lucruri de reproşat Al-ului. E genul de ani¬ 
mal care te prinde pe nesimţite şi-ţi fură timpul nemilos, 
insă măcar dă la schimb o distracţie pe cinste şi-ţi testea¬ 
ză atenţia, inteligenţa şi ingeniozitatea cu provocări Inte¬ 
resante fără să te scurtcircuiteze. Mai mult, curba de difi¬ 
cultate creşte repede, insă la ţanc pentru a nu instaura 
plictiseala, iar luptele sunt îmbunătăţite pe parcurs de fe¬ 
lurite elemente secundare, precum unităţi inutile, care-ţi 
ocupă loc şl trebuie protejate sau sănătatea Inamicului e 
iniocuită de ţinte mobile de la o tură la alta, care trebuie 
atinse intr-o ordine anume, cerând o planificare perfectă 
şl viziune tactică sănătoasă, cu multe ture in avans. 

Tot ce vă pot spune este că varianta PC costă doar 
15 euro şi-i face cu vârf şi îndesat. Iar interesaţii ii pot 
găsi şl pe console, unde recomandarea mea se îndreap¬ 
tă clar către DS, varianta perfectă pentru un asemenea 
titlu. S-aveţi poftă! 
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Adventure Fantasy 


Şi băţul ăsta ce face, bunicule?*.Este mai mult de¬ 
cât un simplu băţ, este o baghetă magică.'.O ba- 
^^ghetă magicăir.Da, toţi vrăjitorii au baghete ma¬ 
gice, cu ajutorul lor fac vrăji.'.Oaa.. .".Fă o magie, 
bunicule!",Am făcut una când aţi venit.".Aia cu iepurele? 
Dar la aia nu ai folosit bagheta şi, in plus, nu a fost nici 
atătdespectaculoasă.'.Hei... aceascamato... magie am 
invăţat-o de la nimeni altul decât domnul Wupperman şi. 


intuiască.. .'.Hai, bunicule, arată-ne o vrajă! Te rugăm!!!* templu parţial scufundat de pe insula Sordia. Odată des- 
.Of, bine, bine, drăcuşori mici: cuspis cornuum pro totus." cifrate, acestea i-au dezvăluit unchiului Mortimer că 
.A... bunicule?! Nu s-a întâmplat nimic’.Sunteţi siguri, templul ascunde legendarul artefact. Un artefact care ii 
ia uitaţi-vă mai atent unul la altuli'.Oaa... hahahaha... dă celui care-l deţine puterile unei zeităţi. Vedeţi voi, 

până şi tu ai, bunicule, mă duc să-i arăt şi mamei.'... .in- Unchiu' Mortimer a realizat că artefactul ar putea pune 

cet că mă omoară Ivo! Nu cu capu-inainte!!!'.Dar, capăt războiului şi a trimis imediat o scrisoare Marelui 

bunicule, tu cum ai devenit magician, eu nu mai cunosc Magician al oamenilor. Maestrul Alistar. Beetie, ucenicul 

niciun alt gnom magician.'.Eh... asta e o poveste lungă lui, a fost insă prins de oamenii lui Mortoga, care mai 














barul dwarfilor 
it de ceilalţi 


.Copii?",Şhh.. 
Ite poveştile?' 


sunt plecaţi toţi la luptă. Ce fac 
:ine face poţiuni (şi, credeţi-mă, 
e fac poţiunile. Doamne, ce pros 


la jumătatea aventurii aici de faţă, ceva mi-a pus capac. 
Am realizat că tot ce am scris in cadrul review-ului Zelda, 
cu o mică diferenţă, se poate aplica perfect şi acestui titlu. 


lor mai mari. In TBoUT veţi chicoti cu Războiul i 
cu Harry Potter şi vă veţi tăvăli pe jos de râs cu 
stelelor şi Word of Warcraft. Interesant, insă, esi 


Stop. Şi de la capăt. 

Voi credeţi in coincidenţe? Sau poate coincidenţe 


o parodie la adresa tuturor filmelor cu spioni şi ageni 
secreţi existente: de la 007 la Misiune imposibilă, dar 
este in acelaşi timp şi un film bun, in multe momentt 
chiar mai bun (şi mult mai haios) decăt cele parodiat 


Spuneam despre Zelda că este unul din acele Jo- 
Jespre care iţi vine să povesteşti incontinuu. The 
; of Unwritten Tales este mult mai tare, nu că-ţi vine 























Are personaje puternice şi un story iegat. In acelaşi stil şi 
povestea şi eroii din TBoUT ar putea face de uneie sin¬ 
gure un adventure deosebit, in timp ce parodia vine 
doar ca valoare adăugată, integrată. 

De fapt, mica diferenţă de care vă spuneam mai 
sus este faptul că, dacă in Zelda povestea cade in spatele 
gameplay-ului, aici se intămplă exact invers. E şi normal, 
pentru că vorbim de un adventure cât se poate de clasic 
în care strângi obiecte şi vorbeşti cu .oamenii'pentru a 
avansa. Genul lent, cum imi place mie să-l numesc. Vă 
recomand ca, de fiecare dată când luaţi un obiect în in¬ 
ventar, să încercaţi să-l combinaţi cu toate celelalte, apoi 
după ce-aţi epuizat dialogurile şi aţi interacţionat cu 
toate mecanismele, să reveniţi în planşe, dacă v-aţi blo¬ 
cat bineînţeles, şi să apăsaţi tasta space, care vă va dez¬ 
vălui toţi pixelil pe care i-aţi trecut cu vederea. In acest 
mod, jocul va prinde suficientă viteză şi moment pentru 
a fi la acelaşi nivel cu povestea prin care te poartă. 

La fel ca şi Zelda, impresia iniţială lăsată de TBoUT 
a fost tot una de 8, ba chiar de 7 (n-a vrut să pornească 
cu o placă de sunet Creative, problemă recunoscută oa¬ 


recum şi pe forumurile lor şi, până am realizat care e şpi- 
lu', mi-a venit acru); m-a deranjat grafica, pe care am gă- 
sit-o mai slabă decât în trailere, chiar şi direcţia artistică, 
cu dragon! roşii-portocalii cu aspect de balon, dar mai 
ales Elfiţele (e doar una, dar la plural sună mai bine), 
prea dezbrăcate şi prost animate. Până şi story-ul mi s-a 
părut clişeic şi fumat. La sfârşitul capitolului 3 insă, care 
se simte ca sfârşitul jocului, dar nu e nici pe departe, po¬ 
vestea .a explodat într-un ÎO'şi a rămas acolo până la 
sfârşit, trăgând după ea toate celelalte elemente ale Jo¬ 
cului. Cum spuneam? Am impresia că.producătorii s-au 
abţinut pur şi simplu până în acest moment, în care lea¬ 
gă totul şi dau sens întregului univers, dar saltă in ace¬ 
laşi timp şi frumuseţea grafică şi ideatică'. înţelegi de ce 
dragonul avea acel design şi că de fapt Ivo e desenată 
aşa ca o parodie la dezbrăcatele din celelalte jocuri, cu 
mica diferenţă că aici chiar are o logică goliciunea ei. 
Eroii cu care joci devin prietenii tăi, aventurile devin in¬ 
credibile şi demente, vocile şi replicile de neuitat. 

De feipt, producătorii au avut mate grijă ca pe tot par¬ 
cursul jocului să ai cu cine vorbi. Ba că e o mumie într-un 


sarcofag, ba că e un zombi fără cap, niciodată nu te vei p 
simţi singur aşa cum se intămplă in majoritatea celorlal- n 
te adventure-uri. Aici, povestea-şi trage seva mai ales îi 

din dialoguri. Ceea ce face jocul oarecum uşor, pentru că u 
de cele mai multe ori eroii şi NPC-urile comentează des- n 
pre orice, dar mai ales despre ce trebuie, iar obiectele de ti 

inventar se integrează destul de logic in decor. Lucru n 

care dă, pe de altă parte, integritate universului şi game- d 
play-ului. Cum ziceam? TBoUT.nu e jocul care să pună E 

beţe în roate poveştii şi aventurii'. Şi bine face, pentru că 
per total l-am simţit ca cel mai bun adventure pe care 1 
l-am jucat anul acesta, nu că ar fi prea multe, şi pot să-l 
recomand oricui, nu numai celor care iubesc acest gen. d 
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piu în acest sens este Minecraft, dar despre el puteţi afla tracte suspendate in aei 
mai multe chiar din această ediţie, astfel că nu voi intra pe o platformă pe alta, i 
in detalii. Citiţi review-ul şi vă veţi convinge de calităţile perete la altul, dezactiv. 
unui joc creat de un singur om, devenit milionar peste 
noapte. O să vedeţi că se poate. Revenind la oile noas¬ 
tre, putem spune că InMomentum intră, intr-o oarecare 
măsură, in aceeaşi categorie, insă foloseşte un engine 
deja consacrat pentru a-şi prezenta oferta - Unreal 
Engine 3. Dar despre ce este vorba? 


i power up- 


avem nici poveste, nici actori în 
adevăratul sens al cuvăntulul, ci 
doar două moduri de joc distincte: ^ 

Sphere Hunt, in care trebuie să 

aduni un anumit număr de sfere presărate prin nivel, 

Time Trial. Pe scurt, tot ceea ce încearcă InMomentul 


asigurat primul I 


Tehnica saltului 


■ afunde rapid şi fără pro- 


ţopăială in viteza a cincea poa 
dat, ameţeală. Celor mai puţir 
consumul pe reprize de zece c 
Aşadar, săriţii 


t provoca, 
antrenaţi, I 
I pauze de 
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RETRO 


U ndeva prin centrul istoric al Braşovului, nu de¬ 
parte de vizuina proprie, se inalţă o clâdire ve¬ 
che pe mai multe etaje, care mărginise odată 
una dintre porţile de acces in vechea cetate. 
Deschizătura continuă într-un tunel cu boltă cariată de 
vreme, pe sub care odinioară treceau caleştile negusto¬ 
rilor de vază ai nodului comercial şi meşteşugăresc înfipt 
in inima ţării. La dreapta, o mică intrare, cu scări infăşu- 


modihcau rezistenţa, odată cu urechea mea internă, sub 
tăvălugul forfotei pensionăreşti. Bătrânii, aşezaţi cuminţi 
pe băncile de aşteptare ale cabinetului, ba vorbeau des¬ 
pre Ionică al Venerei cea plecată în Olt, care, spune-se, ar 
fi murit de curând şi se certau rudele pe moştenire, ba 
ornau clasa politică a momentului (aceeaşi şi acum) cu 
tot felul de adjective care ar face mai bine să ocolească 
paginile unei reviste respectabile precum cea de faţă şi 


Primul contact cu noul gen fusese deja as 
maestrul de ceremonii al viscolienilor, aşa că an 


Era o noapte furtunoasă; 
lumina se-ascunsese-n frigider 
iar eu măcelăream la hoarda fioroasă 
cârmind bravul erou cu muşchi de fier. 


băndise o abilitate aproape magică de a parcurge dis¬ 
tanţa până la etajul II, într-o experienţă pedestră care! 
apropia, şovăielnic ce-i drept, de teleportare. De acolo 
făceam stânga şi parcurgeam zglobiu distanţa până la 
' apartamentul din capăt, unde, intre orele 10 şi 18 parc 
. nu trebuia să-ţi anunţi sosirea şi uşa era întotdeauna 
descuiată. Iar distracţia se închiria cu ora, la cele trei ca 
culatoare care se lăsau muncite de copilandri ca să-şi 
scoată proprietarul investiţia in micul bisnis. Nu era o 
idee bună să vii cu bicicleta, după cum au constatat m 
mulţi amici alături de care frecventam casa plăcerilor 
virtuale, care, mai devreme sau mai târziu, s-au intors 
fără biciclete. Acolo am văzut şi jucat prima dată mulţi 
player-ul Delta Force. Distracţie maximă! Tot acolo râ- 
deam cu poftă de nefericiţii care ţineau ocupat un cak 
lator toată ziua cu Heroes, plătind o mulţime de bani ş 
nereuşind niciodată să-şi încheie partidele in aceeaşi 2 
plecau la casele lor neimpliniţi, găndindu-se la soarta 
campaniei militare ce avea să fie decisă abia in ziua ur 
mătoare, in timp ce gaşca noastră păşea in stradă triui 
fător, păstrând încă ecourile adrenalinei generate de 
partidele multiplayer din Odiseea Omului cu Ranga. 

Taman aici am pomenit şi un ciudat butonănd o 
chestie izometrică, in care mănuia mogăldeţe izometr 
ce care altoiau trepăduşii nemorţi ai necroma 
pusă rău pe şotii. 

între Diablo şi Quake 















































Program: EXPRESS 

Fiecare omuşor din spaţiul carpato-danubiano-pontic a avut la un moment dat o 
pasiune arsatoare pentru trenuri, pasiune care l-a bântuit toată uiaţa şi i-a călău¬ 
zit paşM pe cărări neumblate. Unii au ajuns navetişti şi campioni supremi la şaişase" 
alţii au înfruntat cu vitejie sârmele şi au coloniaat uaine de o frumuseţe rară, ami¬ 
cului Locke II sticlesc ochii de câte ori mai apare un expansion pentru'RailuuorMs [şi 
II sticlesc cam des in ultima vremej, iar eu... eu am fost mai cuminte şi am ales să 
atrag dispreţul întregii specii a controlorilor fiindcă sunt incredibil de prost şi îmi 
Pi-zce sa călătoresc cu bilet. De fapt, vă mint. Deşi poaea în cetăţean responsabil, 
am un secret întunecat despre care ar fi mai bine să vă povestesc eu acum decât 
sa apara in Libertatea atunci când voi candida pentru postul de Mare Uiair al 
Califatului Pietroasele [cum mi-a preais marele ghicitor în ghiudem, Rl Rbacqj. De 
mic copil m-a fascinat semnalul de alarmă şi mai ales aţica roşie, oficială, cu sigiliul 
ei de plumb care te făcea să te gândeşti de două ori înainte sa anunţi mecanicul de 
locomotiva ca tac-tu a căaut din tren in timp ce se lupta cu TF-ul. dar nu pasiunea 
mea pentru oprit trenuri şi nici dorinţa mea arsătoare de a trage hohotind isteric 
semnalul de alarma cum trag colindătorii sfoara de la buhai când umblă cu plugu- 
şorul m-au determinat să scriu astăsi despre Stop the Express, o mică bijuterie a 
jocurilor de Spectrum. Să vedeţi chestie. Mă uitam la Caleb cum căpăcea un boss în 
Dark Souls. Nu, nu era o locomotivă fantasy şi nici un naş mutant, ci un simplu şi 
obişnuit păianjen gigantic cu o jumătate de gagică goală în loc de cap. Nu m-am uitat 
daca tanti avea chiar opt sâni, căci l-a căsăpit rapid şi pe ecran i-a apărut mesajul 
genial: You Defeated! Rtunci mi-am adus aminte ca acum vreo 15 sau 16 ani am bu- 
tonat cu îndârjire unJocuLet de HC care m-a dat pe spate cu un simpru şi sincer: 
^Congraturations, you sucsessr. 



























































stop the Express este un pLatformer deosebit de simpatic, creaţia companiei ja¬ 
poneze Hudson Soft [dacă numele uă sună cunoscut, gândiţi-uă La ^omberman, bi¬ 
tul care i-a pus pe harta gaming-ului în 1S83] şi a Fost uisul'umed al Fiecărui ado¬ 
lescent care îşi dorea să alerge gol şi liber cu... pletele Fluturând în vânt pe un 
tren aFlat în mişcare. Obiectivul Final era cabina mecanicului de locomotiva, unde 
trebuia să ajungi pentru a opri buclucaşul tren de mare viteză. Cum călătoria Fără 
bilet încă nu se inventase în Japonia [blatiştii de meserie mai aveau de îndurat vreo 
şapte ani de stat cu Forţa în ţară], a Fost nevoie de un plot ceva mai complicat 
care implica o grupare teroristă de culoare roşie şi un agent secret [sdică tu] cu 
părul balai şi pijama verde. Şi câţiva semipterodactili micuţi, tot de culoare roşie 
Cpe care i-am evitat ca prostul deoarece jocurile video, Fifmele de acţiune ale anilor 
80 şi un^Fel de unchi Fost deţinut politic m-au învăţat că, dacă e roşu, are bombă 
nucleară şi e duşman], care îţi erau de mare ajutor în eliminarea urmăritorilor. Tot 
Roşii. Rşadar, expresul ITR a' Fost „rechiziţionat" de inFamii Roşii, probabil o nouă 
specie invazivă de terorişti-blatişti-totalitârişti-Fundamentalişti. JobuL tău de agent 
secret era să Fugi ca disperatul spre locomotivă în timp ce culegeai de zor ptero- 
dactilii cei roşiatici şi evitai cu măiestrie stâlpii inFamiei şi ai telecomunicaţiilor, sâr¬ 
mele cele duşmănoase pi legiunile teroriste. Ocazional, te mai trezeai şi prin vagoa¬ 
ne, unde aceiaşi răuFăcatori roşii umblau să te composteze ca pe ultimul navetist 
ilegalist. Rdrenalină pură, gameplay de geniu chiar şi în pondiţiile în care Stop the 
Express nu era singurul pLatFormer îndrăcit din peisaj. însă era cam singurul în 
care alergai pe un tren ca ^ orice Flick de acţiune care se Cşi te] respectă cât de 
cât. Ocazional apăreau şi căderi nervoase la fel de pure, noroc cu maşinăriile vre¬ 
murilor, care credeau ca 4.75 MHz şi 48k le vor asigura nemurirea şi erau Făcute 
să reziste căderilor nervoase, căderilor de pe birou şi căderilor de tensiune atunci 
când vecinul se apuca să sudeze. Căci „sucsessul" în platFormerele de atunci era 
mult mai greu de atins decât succeşii corecţi din punct de vedere gramatical ai zi¬ 
lelor noastre, iar Fericitările erau cu adevărat satisFăcătoare. RFlaţi de la mine că 
oricine poate Fi Felicitat, însă doar cei care au reuşit să Oprească Expresul merită 
adevăratele Fericitări. 

O OK, 0:1 



















































Freeway Fury 2 

www. notdoppler.com/freewavfurv2.Dhp 



D acă vă trage să jucaţi un Just 
Cause sau mai noui Driver, dar, 
din motive obiective, nu puteţi; pia- 
ca grafică praf sau iipsă; părinţii au 
îmbătrânit în faţa PC-ului mai po¬ 
tent; n-aveţi bani să le cumpăraţi. 
Sau, mai puţin obieaive, dar la fel de 
dureroase: lene; nu puteţi lua cu voi 
PC-u" la WC; torrentul nu merge; 
atunci... Freeway Fury este pentru 
voi. Nu face el tot (ahem!) ce fac titlu¬ 
rile de mai sus, dar nebunia şi atmosfe¬ 
ra se păstrează. In FF 2, eşti un şofer 
normal care face o criză de nervi din 
cauza traficului infernal - deci, cum 
spuneam, normal. Sare pe capota 
maşinii, apoi pe cea din faţă, apoi pe 
cea din faţă, apoi pe cea din faţă, 
ajunge in faţa plutonului, dă cât colo cu şoferul cap de... coloană şi pleacă mai departe 
cu maşina acestuia. Bineînţeles că se grăbeşte pentru că trebuie să ajungă in timp re¬ 
cord la capătul autostrăzii. Nici poliţia, nici... ăla e un tanc?... nu-l mai poate opri pentnj 
că acasă friptura-i pe masă. Sărbători fericite şi un an nou plin de bucurii!! 


City Siege 2: Resort Siege 

armorqames,com/pla v/11370/cltv-sleoe- 2-resoi t-sieoe 



D ecembrie este pentru mine o lună criminală. Termenul de predare al articolelor 
pentru ediţia din ianuarie este atât de scurt încât ajung să suprapun jocurile, să 
scriu pe la serviciu, să stau până la 3 să mai termin un nivel, să iau laptoapa la toilette 
(OK, OK, s-a fumat), doar, doar oi termina. Singura pagină care nu mă streseazâ este 
cea de minijocuri. De obicei uşor de scris/jucat/plăcut. Asta până la City Siege 2, care 
s-a dovedit, deşi iniţial era să-l trec cu vederea din cauza unei grafici mai copilăreşti, 
atât de bun, încât, după 6 ore, eu tot jucam şi nu mă mai opream să scriu... Resort 
Siege este o combinaţie de Worms cu Jagged Alliance 2 - şi pentru mulţi dintre voi 
cred c-am zis destul - în sensul că poţi angaja mercenari cu ajutorul cărora trebuie să 
debarasezi o hartă 2D de terorişti. Iniţial mi s-a părut prea uşor, dar dacă te întărâţi să 
iei mereu aurul, adică să salvezi toţi ostatecii şi să culegi toate steluţele, devine rapid 
foarte antrenant. Cu strategii peste strategii de pus în aplicare, acum trimiţi spionul 
pentru că nu poate fi văzut, acum trupa de comando, acum grenadierul. Şi când vă su¬ 
pără, elicopterul cu lansator de rachete. 


78 LEVEL 0î|2012 


Legend of the Void 

www.kongregate.cotn/games/yiolatprgames/legend-of-the-ygjd 


M ă gândesc, însă, că poate sunteţi mai pretenţioşi de fel când staţi pe WC, aşa că 
v-am pregătit şi un Mini-RPG-TBS. Ce poţi dori mai mult decât să gândeşti o strate¬ 
gie împotriva lupilor turbaţi şi să uiţi de miros, apoi să te întorci cu pieile lor in sat exact 
când ai terminat? Lăsând gluma de-o parte, LotV este unul dintre cele mai reuşite web 
RPG-uri existente, cu poveste (nimic deosebit, dar bine că e), grafică şi muzică frumoase 
(pentru un webgame) şi (mai ales) strategie pe ture. Am ales un rogue (tâlhar) drept cla¬ 
să de start (din cele trei posibile) şi nu mi-a părut rău, dar mi-am prins urechile în 3 arbori 
distincţi de atribute/abilităţi, de mi-a fost mai mare dragul. Unele abilităţi sunt universa¬ 
le, dar celelalte se activează doar dacă ţii in mână un pumnal sau, respectiv, un arc. Toate 
bune şi frumoase veţi spune, alegi una dintre arme şH dai înainte, dar mie ambele mi 
s-au părut încântătoare. Ce s-aleg, un criticai sporit şi-un arc puternic sau şansă de stun şi 
un şiş magic? Nu mai contează, mă credeam legendar şi mi-am luat-o urât cu ambele.. 




Sprout 

www.konqreqate.com/Qames/customlool c/sprout 


L una trecută mă miram de lipsa adventure-urilor de calitate din mijlocul internetului. 

Se pare că nu ştiam despre ce vorbeam pentru că nici la doi paşi de Morningstar am 
găsit Sprout, o aventură despre circuitul naturii pe planetă. Un joc care te face să te 
gândeşti la cum reuşesc plantele să ajungă peste tot şi, prin extrapolare, la cum schim¬ 
bă oamenii diferitele habitate în care au ajuns, la felul în care caprele şi oile duse de noi 
in Australia, de exemplu, au distrus fauna şi flora sau la cum am făcut in aşa fel încât 
muştele să ajungă peste tot unde am pus piciorul. Bineînţeles, nu trebuie neapărat să 
vă gândiţi atât de departe când vă jucaţi, puteţi doar să vă bucuraţi de idei şi de direcţia 
artistică, de sunete şi de gameplay. Păcat că e scurt, dar doar pentru faptul că m-a lăsat 
- incredibil pentru un webgame - să vorbesc despre lucrurile de mai sus şi tot merită 

un loc în revistă.... unele seminţe pot rezista chiar şi sute de ani.oare câte animale 

sunt omorâte zilnic pentru hrană... 




























CAPnAL2012^ 

Mă abonez şi câştig! ^||âi^ 


Premiile campaniei 






BONUS 2012 


Abonează-te la „Capital" pentru 12 luni 
şi beneficiezi gratuit de sfaturile lui Donald Trump 
publicate în colecţia de cărţi de businesss „Capital" 
precum şi de anuarul „Top 300 cei mai bogaţi români". 


Mai multe detalii şi talonul de abonament 
în revista CAPITAL şi pe capital.ro/abonamente 

































Cutia a fost deschisă 


Hose^ 


BOARD GAME 


I apariţia lui Dungeons and 
is în 1974, a fost penetrată (hehe) 
3gă nouă piaţă neexploatată pănă 
Cea a consumatorilor de RPG-uri 


.Puterile întunecate* şi entităţile numite .Lorzii întune¬ 
caţi" care trăiesc în castele întunecate şi fac chestii întu¬ 
necate în nopţile întunecate ale întunecatului Ravenloft. 
Numele tărămului este cel al castelului Lordului intune- 


colţuri, bucăţi de temple, cripte < 
dispune de cinci jucători: un figh 
dahl), un wizard eladrin, human 


ir au primit Caii of Cthulhu, un RPG inspirat din inspiraţie Draculiană. Castelul său e locul de desfăşurare 

lui H. P. Lovecraft. Elementul adus în plus era o a jocului. Asta pentru cei mai înceţi la minte care nu s-au 

ă prin care atmosfera claustrofobică şi întuneca- prins încă. 

I personajele în mod negativ. 

R şi Wizards of theCoast, însă, fiind deja firme cu We don't go tO Ravenloft 


rea jocului. Fiecare personaj are o figurină (laolaltă i 
monştrii normali şi antagoniştii), cărţi pentru encoii 
ters, obiecte şi statisticile monştrilor. 

Jocul vine cu o cărticică în care sunt prezentat 
treisprezece aventuri, fiecare cu regulile sale proprii 
scopuri diferite. De regulă, o aventură are un obiect 
principal (înfrângerea unui antagonist) şi o durată ti 











HOBBY 



FrogofWar 


. Valoarea lor, insă, e dependentă de clasa eroului. 
Jucătorii sunt victorioşi când recuperează artefac- 
nving monstnji, scapă din temniţă sau orice oblec- 
I aventurii, dar dacă oricare dintre eroi moare şi nu 
există modalităţi de a se vindeca, jocul se termină şi 


amplasarea durează i 
estejocul. AdouaarI 


i un antagonist a prezenta conceptul de bază al Di 
l, scheletul unui Dragons unor potenţiali amatori a 
n două faze, ca care se pot face nişte dungeonuri i 
! că aventurierii Joc serios de D&D. 
ă vindecări gra- ■ 


Shadows over Camelot. După i 
varea monştrilor. Fiecare are ui 


Turn Based Dungeoneering 


simplificat. Fiecare erou poate ataca o dată pe tură. 
Monştrii au foarte puţină viaţă (de regulă un punct sau 
două), dar e ok. Majoritatea atacurilor (cu excepţia ce¬ 
lor speciale ce pot fi folosite o singură dată) dau un 
punct de damage. Asta dacă lovesc. Pentru determina- 
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D in câte aţi observat, cele mai multe dintre vo¬ 
lanele existente pe piaţă oferă posibilitatea de 
a schimba treapta de viteză in care se află mo¬ 
delul de maşină pe care il pilotezi intr-un joc, prin apă¬ 
sarea unor padele aflate lateral-spate pe axul volanului, 
precum la monoposturile actuale din diverse formule 
sau la anumite maşini sport. Evident, această modalitate 
manuală de control al vitezelor este numai bine potrivi¬ 
tă dacă şi in joc folosiţi o maşină de acest fel. 

Dacă, însă, modelul pilotat este unul de clasă GT, 
de raliu, de stoc, de stradă sau unul sport sau monopost 
mai vechi, folosirea padelelor la schimbarea vitezelor nu 
mai este deloc realistă. De aceea, incă de la primele vo¬ 
lane cu force feedback, au existat câteva modele care 
ofereau pe aceeaşi bază cu volanul, dar in lateral, un 
schimbător manual secvenţial. Acesta este un dispozitiv 
foarte simplu de control, deoarece maneta sa nu face 
decât să acţioneze asupra a două contacte - unul pen¬ 
tru trecerea in treapta superioară de viteză, altul pentru 
coborâre in cea inferioară. In mod normal, un schimbă¬ 
tor secvenţial de acest tip creşte treapta de viteză la tra¬ 
gerea in spate şi o coboară la împingerea in faţă. 

Dintre volanele care oferă un astfel de schimbător 
de viteză, aş evidenţia aici Logitech MOMO 
ForceFeedback - no longer in production - care dispu¬ 
nea de o facilitate cel puţin interesantă: schimbătorul de 
viteze putea fi montat atât in dreapta, dar şi in stânga 
volanului. Astfel, dacă eraţi englez sau japonez, puteaţi 
să vă amplasaţi schimbătorul de viteze după regula ruti¬ 
eră proprie. Pe de altă parte, dacă sunteţi un maniac al 
realismului in simularea auto, aţi h putut să folosiţi 
schimbătorul de viteze pe partea pe care se afla in mod 
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din cel clasic pentru maşinile de stradă. Astfel, cred că 
primul volan care avea o asemenea dotare a fost G2S de 
la Logitech. De asemenea, modelul următor al aceluiaşi 
producător, anume G27, avea şi el un schimbător de vi¬ 
teze H. G25-ul, insă, avea avantajul că schimbătorul de 
viteze putea fi folosit şl ca schimbător secvenţial, prin 
simpla rotire a unui buton. Din cauza unor probleme de 
fiabilitate ale acestui sistem, se pare, modelul G27 nu a 
mai oferit această facilitate, fiind limitat la tipul H de 
schimbător de viteze, spre marea dezamăgire a fanilor. 

Schimbătoare de viteze de tip H au mai oferit ală¬ 
turi de volanele lor şi alţi producători, dintre care cel mai 
cunoscut este Fanatec. Dar, sunt disponibile pe piaţă şi 
schimbătoare de viteze H şi/sau secvenţiale separate, ce 
nu vin alături de un volan anume, ci pot ft folosite cu ori¬ 
ce volan ar avea cumpărătorul. Astfel de schimbătoare 
de viteze de sine stătătoare se folosesc de un port USB 
pentru a se conecta la PC, dar şl de faptul că simulatoa¬ 
rele auto care se respectă oferă suport pentru utilizarea 
SIMULTANA (şi nu doar alternativă) a mai multe contro¬ 
lere. Astfel, jocurile bazate pe engine-ul de simulare 
gMotor 2 de la ISI (precum rFactor, GTR2, Race 07, Game 
Stock Car ş.a.m.d.), oferă posibilitatea conectării a până 
la trei controlere simultan. Dat fiind faptul că unul dintre 
acestea trebuie să he tastatura, mai rămân disponibile 
două: volanul, bineînţeles, in timp ce al treilea poate fi 
schimbătorul de viteze de sine stătător. Din modelele de 
serie existente la momentul actual pe piaţă aş numi Act 
Labs RS Shifter 2006 şi Lightning SST. 

Există şi o alternativă DIY (Do It Yourself) la schlm- 


soluţil arată că aceasta este viabilă, dar că pare să existe 
o probabilitate nu tocmai neglijabilă de a rata intrarea in 
viteza corectă. In plus, un joystick cu force feedback este 
un mecanism semnificativ mai complex decât cel al 
schimbătoarelor de viteză H de sine stătătoare, ceea ce 
nu este avantajos sub aspectul fiabilităţii - dar preţul 
unei astfel de soluţii poate fi foarte bun. 

Nucleul dur 

ThrustmasterTHB RS este extrem de solid. Practic, 
carcasa lui este aproape in întregime metalică, cu ex- 


Alternativ, dacă il instalaţi intr-un cockpit ad-hoc, puteţi 
demonta partea cu şurubul, fixăndu-l permanent in 
mai multe şuruburi M6 de o consolă destinată anume 
lui in cockpit. Este o soluţie perfectă de prindere per¬ 
manentă, cea mai solidă şi mai rigidă. 

Evident, trebuie să vă asiguraţi că şi consola de 
care il fixaţi este rigidă, vreau să spun, foarte rigidă. Iar 
asta pentru că atât greutatea TH8 RS este respectabilă, 
cât şl forţa pe care puteţi ajunge să o exercitaţi asupra 
lui poate deveni destul de semnificativă. Oricum, există 
undeva, in lateralul cutiei acestui controler schimbător 



bătoarele de viteză H de pe piaţă. Cu ajutorul anumitor 
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I remarcat deja faptul i 
I configurare, atât pe c 


Lei mai Dun cunosc imediat modificarea, iar software-ul de calibra 

Reglajul fin al sensibllitâţii poate fi folosit şi in această situaţie, pentru a face schi 
schimbătorului se realizează in bătorul mai sensibil sau mai lax in reacţie la acţiunea i 
software, ceea ce il face extrem asupra lui. Foarte, foarte tare! 
de facil, şi uşurează acţiunea de Având in vedere flexibilitatea extraordinară in 

configurare. Acest lucru este configurare - fără egal pe piaţă - şi calitatea de vări 
posibil pentru că TH8 R5 este, oferită de hardware-ul şi software-ul TH8 RS, nu mă 

la răndul lui, un dispozitiv ce pot deloc plânge de preţul pipărat al acestui dispoz 

foloseşte tehnologia H.E.A.R.T. tiv. TH8 RS se adresează unei nişe de pasionaţi, şi o 

(Hali Effect AccuRate face la modul superlativ, merităndu-şi cu vârf şi indi 

Tehnology), adoptată deja de sat banii. Thrustmaster a făcut incă o dată dovada c 
Thrustmaster pentru produsele poate oferi produse revoluţionare, de vârf, precum 


>n pentru 


I joc punctului m< 
rebuie să puneţi | 


otrivit schimbătorul de viteze TH8 RS. Sau a 
orice alt volan găsiţi de cuviinţă, ca un upgr 
re ce sporeşte dramatic realismul şi interaci 
I simulatoarele auto. 


RS, Hotas Warthog, dar şi 
T.16(X) M sau Ferrari Wireless 
6T Cockpit 430 Scuderia 
Edition. După cum am mai spu 
in articolele dedicate acestora, 
tehnologia H.E.A.R.T. presupu¬ 
ne folosirea unor senzori mag- 


































ASUSZENBOOK UX31 

Un ultrabook exemplar 


A cum câţiva ani, ASUS a iniţiat o clasă de produse 
care a rămas In istorie sub denumirea de net- 
book, ei au lansat Eee PC-ul, câţiva ani mai târziu, 
Apple a iniţiat un trend al tabletelor cu primul iPad, 
acum altceva apare din diverse colţuri ale globului. 
Conceptul de ultrabook, care are un exponent de sea¬ 
mă In acest dispozitiv ZENBOOK UX31, este definit 
printr-o performanţă deosebită, o autonomie mare ji 
dimensiuni compacte. 

ZENBOOK UX31 este un notebook foarte uşor, are 


doar 1,3 kg, un panou de 134'$i o carcasă realizată in¬ 
tegral din aluminiu şlefuit. Găndiţi-vă că începând de la 
3 milimetri in cel mai subţire punct şi ajungând până la 
9 milimetri în cel mai gros punfl, ZENBOOK nu ajunge 
la 1 centimetru. In această clasă de produse, cel mai 
probabil vor apărea multe dispozitive care vor pretinde 
comparative absolute în ceea ce priveşte dimensiunea 
şi greutatea, clar este insă faptul că un sistem ca 
ZENBOOK are mari şanse să fie cel mai subţire şl uşor 
sistem pe care l-aţi avut. Gândit în special pentru me¬ 


diul business, unde este la fel de importantă perfor¬ 
manţa precum designul sau autonomia, ZENBOOK-ul 
poate fi folosit de către toate persoanele amatoare de 
performanţă care au un simţ estetic mai dezvoltat. 

Aluminiul folosit la carcasă ajută la disiparea căl¬ 
durii şi dă impresia de trăinicie. Pare stabil, bine con¬ 
struit şi foarte bine „închegat". Nu scârţâie şi nu mârâ¬ 
ie din nicio încheietură, fiecare aspect al carcasei 
denotând o atenţie foarte mare pentru detaliu, specifi¬ 
ce de altfel unui produs de vârf. Insă, toate utrabook- 
urile sunt înconjurate de o aură de exclusivitate, în par¬ 
te şi din cauza preţurilor nu foarte accesibile. Legat de 
designul interior. In momentul in care II deschizi, ultra- 
book-ul te întâmpină cu aceleaşi trăsături metalice 
care îţi dau încredere in rezistenţa sa în timp. Cele 83 
de taste sunt aerisite şl permit o viteză foarte mare de 
tehnoredactare datorită construcţiei precise. Şi utiliza¬ 
rea touchpad-ului este plăcută datorită dimensiunilor 
generoase, raportului 16:9 şi implementării câtorva 
funcţii mulţi touch pentru o eficienţă sporită. Display- 
ul este al doilea lucru pe care îl vedeţi in momentul In 
care îl deschideţi. In cazul modelului de 13 ţoii, lăsând 
la o parte rezoluţia panoului de 1600 x 900, chiar dacă 
volumul de lumină care poate fi împins prin panou 
este deosebit, particularitate specificată şi de producă¬ 
tor prin cele 4S0 candele pe metru pătrat, există totuşi 
şi o parte negativă a acestor facilităţi. Peste un anumit 
grad de luminozitate, culorile devin spălăcite, iar ne¬ 
grul nu mai este la fel de negru. Desigur, aceste deza¬ 
vantaje devin evidente doar în momentul in care abu¬ 
zaţi de slider-ul de luminozitate, în rest este evident că 
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panoul justifică o parte considerabilă din pref. 

In ceea ce priveşte configuraţia, noul UX31 folo¬ 
seşte un procesor Sandy Bridge - Intel Core 15 2557M 
cu o frecvenţă de lucru de 1,7 GHz. Acest procesor in¬ 
clude doar 2 core-uri, însă cele 4 thread-uri şi 3 MB L3 
Cache impresionează destul de mult în ceea ce priveş¬ 
te performanţa, pe lăngă faptul că integrează şi cipul 
grafic Intel HD Graphics 3000. Acest IGP este capabil 
de gaming ocazional, precum World of Warcraft sau 
Caii of Duty, iar în combinaţie cu procesorul Sandy 
Bridge, este tot ce aveţi nevoie pentru a profita de teh¬ 
nologia WiDi (Wireless Display). Un alt avantaj al aces¬ 
tui sistem este derivat dintr-o tehnologie proprietară 
ASUS intitulată Super Mybrid Engine II. Construită in 
jurul conceptului de hibernare, tehnologia SHEII, dato¬ 
rită unei combinaţii de hardware şi software, oferă un 
timp de revenire la o stare funcţională a sistemului de 
2 secunde. Intr-adevăr, pentru o asemenea performan¬ 
ţă sunt relevante atăt procesorul sau cantitatea de me¬ 
morie RAM, cât şi soluţia de stocare SSO. Din fericire, 
UX31, cu modul său inteligent de funcţionare „Instant 
on' promite nu mai puţin de 2 săptămâni de standby. 
Dacă tot am pomenit de autonomie şi de avantajul 
major datorat componentei software, ar fi bine să 
menţionăm şi cifrele obţinute în teste. Cu luminozita¬ 
tea ecranului la 30% şi cu modul power saver (perso¬ 
nalizat de ASUS) activat. In testul de navigare pe inter¬ 
net a obţinut 10 ore fără 10 minute de utilizare, 
folosind o conexiune fără hr. In ceea ce priveşte al doi¬ 
lea test important, cel de redare de conţinut HD depar¬ 
te de priză, UX31 a obţinut nu mai puţin de 5 ore şi ju¬ 
mătate. Cu toate că aceste cifre oricum sunt foarte 
mari pentru orice sistem portabil, aveţi in vedere şi 
faptul că vorbim de un ultraportabil a cărui greutate 
gravitează In jurul valorii de 1,3 kg. 

Faptul că partea de stocare este asigurată de un 
SSD de 128 GB se reflectă într-un consum de energie 
mult mai mic şi ajută la obţinerea unor performanţe 
specifice acestui tip de mediu. In Crystal Disk Mark, la 
citire au fost obţinuţi 448 MB/s, în timp ce la scriere 
SSD-ul a obţinut 312 MB/s. In combinaţie cu cei 4 GB 
RAM şl un procesor Core 15 din a doua generaţie, UX31 
este foarte sprinten. Porneşte repede de la zero, aplica¬ 
ţiile se lansează foarte rapid. Iar senzaţia generală pe 
care ţl-o oferă este promptitudine în executarea co¬ 
menzilor. In PCMark 7, această performanţă s-a reflec¬ 
tat într-un scor de 3220 de puncte. Acest rezultat defi¬ 
neşte UX31 ca un sistem perfect atăt pentru munca de 
birou, căt şi pentru consumul de conţinut multimedia şi 
demonstrează şi mici tendinţe pentru gaming ocazio¬ 
nal. Fără pretenţii foarte mari la capitolul detalii grafice, 
HD3000 de la Intel are suport complet pentru titlurile 
DirectX 10.1 şi Shader 4.1. Dacă asociaţi mai bine per¬ 
formanţa unui astfel de IGP cu plăci video AMD şi 
NVIDIA, găndiţi-vă că se află undeva intre un Radeon 
5470M şi un GeForce 31 OM. 

Pe lăngă un cârd reader 2 in 1 şi un USB 2.0, un 
avantaj major de performanţă derivă din includerea 
unui port USB 3.0. Chiar dacă nu foarte multe tipuri de 
periferice folosesc acest port, mediile de stocare exter¬ 
ne reprezintă un motiv suficient pentru a fi încântaţi de 
USB 3.0. Aproape orice hard disk extern compatibil cu 
acest port obţine la scriere şi la citire peste 100 MB/s. 


Partea de video out de la UX31 este asigurată de două 
porturi micro şi mini: Micro HDMI şi Mini VGA. La acest 
capitol, in pachet aveţi inclus un adaptor de la Mini VGA 
la VGA. In ceea ce priveşte portul Micro HDMI, se găsesc 
uşor cabluri de diferite lungimi de la Micro HDMI la 
HDMI. Deşi reţelele wireless sunt extrem de populare, 
in mediile corporate încă se mai lucrează foarte mult cu 
reţele Ethernet. Neavând un astfel de port integrat, 
ASUS include in pachet şl un adaptor USB la Ethernet. 
Interacţionănd zilnic cu foarte multe dispozitive care se 
pot încărca de la un port USB, precum smartphone-uri 
sau tablete, funcţia USB Charger-r vă ajută exact in 
acest scop. Chiar dacă notebook-ul este închis şi in 
ghiozdan, puteţi trage un cablu de la USB pentru a vă 
încărca telefonul. 

Dacă tot l-am lăudat performanţa, merită să reţi¬ 
neţi, că in general, mal ales In cazul notebook-urllor ul- 
tra compacte, acea performanţă vine cu costul unor 
temperaturi destul de inalte in anumite zone. Este ade¬ 
vărat că UX31, având o carcasă integral metalică, disipă 
foarte bine căldura. Din păcate, in anumite zone, mai 
ales in zona tastelor funcţionale şi mai sus spre baza 


ecranului, după o utilizare prelungită, se simt tempera¬ 
turi destul de mari. 

Mai atragem atenţia asupra unei particularităţi 
importante, de altfel un punct forte la UX31: sunetul 
sau, mai bine zis, calitatea şi puterea sunetului. Creat in 
combinaţie cu Bang&Olufsen - divizia ICEpower, şl o 
ureche neantrenată poate observa calitatea net superi¬ 
oară a sistemului audio integrat în UX31 faţă de alte ul- 
tra compacte. Chiar dacă nimeni nu ar trebui să işi achi¬ 
ziţioneze un laptop pentru că se aude bine, acesta este 
totuşi un avantaj binevenit in cazul UX31. 

In definitiv, UX31 este un notebook high end, la 
un preţ nu foarte ridicat având in vedere dimensiunile, 
greutatea, autonomia şi performanţa. Deşi de preferat 
ar fi ca la un astfel de buget să puneţi mâna măcar câ¬ 
teva minute pe viitorul notebook, merită reţinut că 
UX31 cu siguranţă va genera utilizatorului un senti¬ 
ment plăcut. 
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KIT LOGITECH MODERN 
WARFARE 3: G9X Şl G105 




rt: Pir.mtn lojiech Preţ: 350 H 274 lei 



V reţi sau nu vreţi să acceptaţi, cel mai nou Caii of 
Duty, Modem Warfare 3,-a fost un succes de propor¬ 
ţii din foarte multe puncte de vedere. Lăsând la o parte 
premiile pe care le-a primit, pe drept sau pe nedrept, ar fi 
fost păcat să nu existe şi un echipament dedicat fanilor 
seriei. Fiind singunji kit oficial, particularitate menţionată 
şi pe ambalaj, pachetul de la Logitech format dintr-un 
mouse G9X şi o tastatură G105 reprezintă echipamente 
obligatorii pentm pasionaţii de CoD. 

Chiar dacă G9X şi G105 nu sunt nişte produse com¬ 
plet noi de la Logitech, trebuie apreciat efortul de a per¬ 
sonaliza dduă produse care oricum au făcut o impresie 
foarte bună în măinile gamerilor entuziaşti. 

G9X este un mouse de gaming cu două feţe inter¬ 
schimbabile, de texturi şi dimensiuni diferite, pentm a 
mulţumi o varietate cât mai mare de utilizatori. Deşi am¬ 
bele poartă cu măndrie logoul Caii of Duty MW3 la bază, 
una este mal lucioasă şi una este mai rugoasă. Are greu¬ 
tăţi ajustabile de pănă la 28 grame in plus, pe care le pu¬ 
teţi plasa intr-un cartuş după bunul gust Iar lase¬ 
rul folosit pentru urmărirea mişcărilor 
poartă numele de „gaming grade la¬ 
ser'. Avănd în vedere importanţa 
preciziei şi rezoluţiei cănd 
vorbim de un mouse 
degamlng,G9xde 
la Logitech vă 
ajută să modifi¬ 
caţi in timp 
real rezoluţia, 
in trepte, de 
la 200 la 5700 
dpi. Pe lăngă fap¬ 



tul că fiecărui buton îi poate fi asociată o acţiune sau un 
macro, Logitech a integrat în acest model o cantitate de 
memorie suficientă pentm a vă defini şi salva profiluri de 
utilizator. Dacă apelaţi la această funcţie, printre parame¬ 
trii pe care îi salvaţi poate intra şi culoarea unor leduri pe 
care le definiţi după bunul gust Ca în cazul altor modele 
populare de la Logitech, şi în G9X scroll-ul are două mo¬ 
duri de funcţionare, treaptă cu treaptă sau în mod conti¬ 
nuu, acesta din urmă fiind perfect pentm paginile de in¬ 
ternet din ce in ce mai lungi. 

G105 este o tastatură cate nu 
se dezice de calităţile tastaturilor de 
gaming de la Logitech, de aici şi 
G-ul din faţă. Prima impresie este 
de produs trainic, constmit cu 
atenţie, în care pănă şi culoarea 
verde a ledurilor a fost ajustată 
pănă la un nivel care să fie util 
noaptea fără a fi deranjant. In 
plus, dacă vă deranjează taste¬ 
le iluminate, puteţi stinge ledu¬ 
rile complet In ceea ce priveşte 


Logitech s-a rezumat la 5, dar bune. In definitiv, doar 5 
degete ai la o mănă şi ar deveni destul de dificil să apeşi 
mai multe taste simultan. 

Dacă ar h să mai atragem atenţia asupra unui deta¬ 
liu, acela ar fi includerea unul mousepad confortabil mar¬ 
cat, de asemenea, cu însemnele Caii of Duty MW3. Cu un 
astfel de pachet nu mai puteţi da vina pe echipament la 
următoarea sesiune de gaming oniine. 



THRUSTMASTER 
FERRARI WIRELESS 
430 SCUDERIA 

A vănd in vedere că oricine este încăntat de produse care se descurcă foarte 
bine pe mai multe platforme, noul gamepad de la Thrustmaster merită toată 
aprecierea in condiţiile in care este la fel de bun atât in combinaţie cu un PC, căt şi 
cu un PS3. Toate butoanele sunt programabile, are 2 triggere progresive, două ma¬ 
nete analogice, acoperite cu cauciuc pentru un grip sporit un D-pad cu 8 direcţii şl 
multe butoane. Lucrează pe 2,4 GHz, iar marele său avantaj este că, datorită memo¬ 
riei interne, fiecare configuraţie poate fi generată şi memorată pentru acces rapid in 
orice moment Nici măcar nu necesită instalarea unor aplicaţii software dedicate. 

Practic, indiferent dacă sunteţi sau nu un fan al produselor Femari, dacă sun¬ 
teţi in căutarea unui gamepad deosebit Thrustmaster a făcut o treabă bună cu 
acest model accesibil. 

www.level.ro 















N u a trecut mult timp de la ultimul 

NVIDIA Tegra 2 şi deja avem primul pro¬ 
dus care poartă cu mândrie primul procesor 
quad-core de la NVIOA - Tegra 3 sau Kal-el 
după cum l-au spus prietenii in diverse stadii 
de dezvoltare. 

Transformer Prime, urmaşul uneia dintre 
cele mai populare tablete la ora actuală, Eee Pad 
Transformer, este rezultatul feedback-ului primit 
de la utilizatori şl cel mai probabil este modul ce¬ 
lor de la ASUS de a se alinia la tendinţele pieţei, de 
subţiere maximă. In ceea ce priveşte produsul venit 
la test, chiar dacă este un sample şi sunt mari şanse 
ca dumneavoastră când il achiziţionaţi să vină prein- 
stalat cu Android 4.0 Ice Cream Sandwich in loc de 
3.2.1, această versiune a fost suficientă pentru a ne da 
seama că vorbim de altă mâncare de peşte decât in 
urmă cu 6-7 luni. 

Este foarte subţire. La 8,3 mm, este cu 0,5 mm mai 
subţire decât iPad 2, in schimb ecranul este un pic mal 
mare. Are 263 x 180 x 8,3 milimetri ca dimensiuni, in 
timp ce greutatea este de 586 grame. Daca această cifră 


considerabil din preţ, dock-ul, pe lângă 537 grame supli¬ 
mentare, se reflectă intr-o autonomie sporită. Dacă spe¬ 
cificat pentru noul Prime avem 12 ore de performanţă pe 
o conexiune wireless, conectat la dock-ul cu tastatură şi 
touchpad, respectiva cifră sare la 18 ore. Din păcate, îm¬ 
preună cu tastatura, dimensiunile dispozitivului se du¬ 
blează. Chiar dacă personal nu susţin utilizarea unei ta¬ 
blete impreună cu o tastatură fizică, soluţia celor de la 
Asus merită lăudată datorită calităţii construcţiei, pe lân¬ 
gă faptul că, dacă nu rezistaţi să aveţi o tabletă fără un 
port USB sau un cititor de cârduri SD, acestea le găsiţi ac¬ 
cesibile pe marginea tastaturii. 

Lăsând manualul, încărcătorul cu mufă proprietară 
şl dock-ul cu tastatură, cel mai important element din 
cutia de carton complet neagră este Transformer Prime. 
Acesta este dominat de un spate Integral din aluminiu 
care aminteşte de UX31 şi care nu este perturbat decât 
de o cameră de 8 megapixeli, un bliţ LED, şi o faţă inte¬ 
gral din sticlă. Pentru videoconferinţe pe Skype sau 
Yahoo! Messenger şi pe partea din faţă aveţi o camer 
de 1,2 megapixeli. Logoul ASUS, deşi este poziţionat 
impozant pe spatele dispozitivului, este integrat 
til şi in colţul din stânga sus al ecranului. Pe margi¬ 
nea tabletei, pe lângă dock-ul proprietar, mai găsiţi 
gn port hibrid line in/out, un port Micro HDMI 
pentru TV Out şi un locaş bine aKuns pentru câr¬ 
durile Micro SD. La capitolul butoane lucrurile 
s-au simplificat la maxim, acesta fiind un lucru 
foarte bun. Pe margine nu găsiţi decât buto¬ 
nul de pornire-oprire al dispozitivului şi 
două butoane independente pentru ajus¬ 
tarea volumului audio. Per ansamblu, este 


ASUS EEE PAD 
TRANSFORMER PRIME 
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ROUTERE CREATE PENTRU PEREORMANTĂ 


P e 2 i ce trece, din ce în ce mai multe dispozitive se agaţă de reţeaua wireless de 
acasă. Toate tac trafic pe Internet, streaming de YouTube, navigare, downioad/ 
upload din şi în cloud şi mai ales toate sunt flămânde după o viteză căt mai mare. 
Vorbim aici de mai multe notebookuri, tablete, smartphone-uri sau SmartTV-uri care, 
de mult timp, nu se mai mulţumesc să folosească o conexiune cu fir pentru a avea ac¬ 
ces la mult râvnitul internet. Cum ne afectează această explozie de dispozitive? 
Simplu, are un impact teribil asupra performanţei routerului din casă. 

Pentru astfel de scenarii, în care numărul clienţilor depăşeşte 2,3 şi se apropie cu 
uşurinţă de 10, într-o locuinţă obişnuită, problema nu este că nu toate cele 10 dispozi¬ 
tive au acces la Internet, ci, mai degrabă, că nu vor avea parte de un management efi¬ 
cient al traficului in cazul unui router„mai puţin deştept*. Din păcate, nu de puţine ori 
s-a întâmplat ca un smartphone să nu mai primească un IP valid pentru a accesa inter- 
netul, singura soluţie fiind închiderea şi repomirea routerului. 



Quality of Service, acesta acum a devenit vital pentru buna funcţionare a reţelelor. 
Dacă vă jucaţi un joc Online pe PS3, vorbiţi pe Skype de pe smartphone şi vă uitaţi la 
un clip HD pe YouTube, lucrurile încep să se mişte prost măcar la unul dintre generato¬ 
rii din trafic. Din acest motiv, este important ca un router să ştie să stabilească priori¬ 
tăţi în ceea ce priveşte modul în care distribuie o conexiune la internet către 
consumatori. 

Chiar dacă acestea sunt doar câteva exemple care justifică achiziţia unui router 
deştept, pentru a defini mai bine conceptul de dispozitiv performant în ceea ce priveş¬ 
te domeniul reţelisticii, ne-am orientat către testarea routerelor dual bând, capabile de 
a genera două reţele, pe 2,4 şi S GHz. Prin două reţele, in acest caz mă refer la broad- 
casting-ul de două SSID-uri simultan de către un singur aparat fizic. Având in vedere 
că sunt dispozitive compatibile doar cu un singur standard, dacă tableta, smartphone- 
ul şi Smart TV-ul le conectaţi pe 2,4 GHz, iar notebookul pe 5 GHz, o astfel de separare 
ar ajuta routerul să facă un load balancing mult mai eficient. 

■ Alexandru Puiu 



Port Wide Arca Natwork (WAN) [MbpsI; 
Porturi Local Arca NetWork LAN IMbps]: 

1x10/100/1000:4x10/100/1000 
Antene. Viteză maximă conectare [Mbps): in¬ 
terne, 300+450 
Dual bând simultan /Reţea 
secundară musafiri; da /da 
Buton WPS / Buton Radio pomit/oprit; da /da 
Dimensiuni fără antene /GreuUte fără ali- 
Igrame): 223x153x31 /450 
USB Număr / Prinţ Server / Stocare / 3G; 

1/nu/da/nu 

Nota transfer fktiv. Nota transfer Hflete, Mata 
ralltate semnal RF:73.96,93.79,80.94 
Preţ estimat (Lei): 529 


WimwmMM 




Port Wide Area NetWork (WAN) (Mbps); 
Porturi Local Area NetWork LAN (Mbps): 
1x10/100/1000:4x10/100/1000 
Antene, Viteză maximă conectare [Mbps): 

interne, 300 + 300 
Dual bând simultan/ 
Reţea secundară musafiri: da /da 
Buton WPS /Buton Radio pomit/oprit; da/da 
Dimensiuni fără antene /Greutate fără ali¬ 
mentator [grame): 223x153x31 /500 
U5B Număr/Prinţ Server/ 
Stocare/3G:1/nu/da/nu 
Nota transfer fietiv, Nota transfer «fiere, 

---IBf.-65.8», 48.29,76.25 

Preţ estimat (Lei): 519 




























HARDWARE 



Port Widc Area NetWork (WAN) [Mbps); 

Porturi Local Area NetWork LAN 
1x10/100/1000; 4x10/100/1000 
Antene, Viteză maximi conectare (Mbps]: 

interne, 300 + 300 

Dual bând simultan /Reţea secundari musafiri: 
da/da 

Buton WPS /Buton Radio pomit/oprit: da /nu 
Dimensiuni firi antene /Greutate firi 
alimentator Igrame]: 182x155x35/317 
USB Numir / Prinţ Server / Stocare / 3G: 

2/da/da/nu 

Nota transUr ficthf. Nota transfer fişiere, 

Nota calitate semnal RF:100,3338,48.49 
Preţ estimat [Lei]: 490 
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■L-IFESTYLE 



întrebări, analizând tangenţial şi desti¬ 
nul celor mântuiţi. Fremenii şi-au găsit 
un mesia. Prorocirile s-au adeverit. Au 
devenit stăpănii planetei lor, ba chiar al 
întregului Univers... Din păcate însă, tărâm 
încântător pe cât au crezut. 

Privirea onestă, impregnată de delict 
ce a lui Paul Atreides, dar şi viziunea mai It 


Titlu Mântuitorul Dunei 


frank 1 

herbert 





8 


Câştiga unul din cele dnd romane Mântuitorul Dunei de 
Fiank Herbert răspunzând la întrebarea: 

Ai cui stăpâni au devenit fremenii? 

► Universului 

► Lunii 

► Pământului 


Nume.iHeiiiiiiie f 
Cod numeric personal C 



Slr J 

Localitale I 

Cod poştaonnnnn jodeiizz 

Teleloo I leiwilE 


]Kr^30stEZ]»pO 


] 

] 


Decupaţi Qkxwl şi irirtiiieţi-l pe adresaSDMediaCornrtH^ 

Data lirirită a corwirsulufc 1 februarie 20U Deserntraiea câştigJtorVui se fece prn tragere b sorţi. 
Nurriefe câşSgaorului va fi publicat in ediţia de Iurta iriartie 2012 a revistei. 

Prin coriipletaiea şi expedierea taloiidui se eirptirnă aiBidU dvs. ca infortiiaţiite 

s5 fie inregisttate şi prelucrate de către editura SC 3 D Media Cornntunicatioiis SRL in scop statistic, 

pentnr trirniterea de cixnunicăti rmneiciafe proprii sau afe sprinsoruM concursului. 
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Creatura. Filmul prezintă ce s-a intămplat inainte de Creatura (The Thing) iniţială, adică fil¬ 


mul horrorde cult din 1982. Care ţi el este un remake după un film din 1951.Trebuie să re¬ 
cunosc că aşteptările îmi erau foarte mici, Hollywood-ul (un fel de a spune, filmele ameri¬ 
cane in general) nu mai ştie de mult să facă filme adevărate de groază. Cu adevărat 


puternice, cu adevărat logice sau, din contră, cu adevărat nebune. Gândite şi inteligente. Pe 
de o parte, noua creatură mi-a confirmat ce ştiam, dar în acelaşi timp m-a şi impresionat. 
Puţine reacţii aberante, efecte de calitate, multă norvegiană (oau), per total, acceptabil. 


Poate prea puţin pentru fanii genului horror/SF, dar suficient pentru cineva care vrea să se 


distreze şi să tresară de căteva ori. Atenţie, e foarte frig in Alm. 
P.5. De fapt, a existat şi joc... 




KOMPAKT V 

RAPID, STABIL Şl d 
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Sfaturi de fotografiere 


Trimite cuvântui CA RTEj 
prin sms ia numărui 7555 
şi poţi comanda oricare dintre 
cărţiie coiecţiei CHIP Kompakt 


rorOGRAflA DIG/TALÂ 
Tehnica şi coMPoz/fiE 


oranct vmafone sau Cosinote 

Costul de expediţie este inclus in preţul SMS-ului. 


După trimiterea SMS-ului, un operator al ed 
vă va contacta pe numărul de pe care a fost 
pentru a prelua titlul cărţii dorite şi adresa I 


iy sitepoinf | 

iRv4, 

PRINCIPII DE F U m 

WEBDESIGN 




jAm 
































■p;;ttfoliu:TatianaVolo 

Practică: Expunerea^ 


Aflaţi totul despre 


Pentru ca tu să obţii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
îţi oferim 100 de PAGINI cu şi despre fotografie! 




Ediţia lunii ianuarie a revistei CHIP FOTO-VIDEO 
poate fi achiziţionată prin pachetul promoţional 
„FOTO-VIDEO + cartea „FOTOGRAFIA ALB-NECRU’ 
la preţul de 24,98 lei 

sau în formatul obişnuit, la preţul de 10 lei. 


fot^şi^'iîar^e 


CHIR 


Cartea poate fi comandată şi oniine pe www.chip.ro/librarie 
sau poate fi achiziţionată din librării. 


1 r'ULP 

■ fotoworld.chip.ro 

.— 1 Mledii de Stocare 

ALB-&I ^entoiartiivadeimagini 

IFOTO 

VIDEO 

A98lei 


aliile din ^ 

1 * — 











(mi Cârd SDHC 4GB sau Cititor de cârduri Image Mate All-in-oneo 


Colecţia de cârţi CHIP Kompakt 



Abonamente „BONUS” 


Numâr 

abooamente 

comandate 


CHIP cu DVD ' 6 apariţii 


CHIP CU DVD 12 apariţii * O carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 


CHIP cu DVD ■ 12 apariţii + BONUS u«S?^c£ 


pojtt U adresa: BMescu toana. OP2 CP4. 
500S30Bra}ov.PentruortceaitedetaHii 
are vi ru9im să r>e contactaţi prin 


LEVEL' 6 apariţii 


LEVEL -12 apariţii * O carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 


lefoanete 026M18728.0388^15003, 
0723-5705Î1. 
tafax0268^18728. 


LEVEL -12 apariţii Hh BONUS S 


FDTO VIDEO Digital-6 apariţii 


FOTO VIDEO Digital 12 apariţii «O Carte din colecţla CHIP Kompakt la alegere 


FOTO VIDEO Digital ■ 12 apariţii + BONUS PfititwOecaSurI inufeUau All ln-on 


Total general de plată: 



Denumirea firme i / CU.I.r 
Nume, prenum e J 
Vâ rstă! focupaţie |_ 

StrL 


■Localitate L 


Cod Poştal i 11 B B B B I Jud eţ | 

Telefon l_ e-m ail 

Am Dlăti !^^^" Tl ei in data d e! ^rc u mandatul poştal/ordinul de plată nr.L 
Am mai fost abonat, cu codul] 


'Semnături 



MM OBMU de d» 3 D uab cmwalion % Cenenl Manaţi M 
BddBU CoiitlMI acta War siH d( acad a idiM* «MM n »s s) (e 
DRtM a si de (trodux Io baca dt dat a 3 0 Media (onitiin^ 
imu aclin de ladflnidna a anscoMiciMiaii Io oitiim 
inwdeoM an 1218 dM IM 677 lin 2001 dsiuw de looiiioarcle diaitin de 
«tooiaic de aiK de lolerMe deiMbe; de a IU 0 SMU ini deozn IrdM^ 
idadiesiiiia8BReo>ua8tiMa(esndQitni4ociusioe(iMacla|Llnscns.la 
adresa 3 0 Mefc tdinou«caM Sil Oia CW 500530 Braw. sa ira (» b oimw 
0268418728 3 0 uedu COimncaM a ba losoisi M MiU de ewdeoe a iie^ 
dedabmara[Biiersi)riMWS4<0CPsMiiunM4W 







































































Cele mai recente apariţii din COLECŢIA 


031 ^ 

KOMPAKT 


acum la numai 24 * lei/bucată 





Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în librăriile din toată ţara, 
precum şi în reţelele de magazine JIUv re^ nrm ® /»uci»n g Ko»«tond 


COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos 
cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile 
disponibile pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market 
pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentm citirea codurilor QR. 
După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi 
clic, iaraplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 


TrlIniiMiiijM 



Aplkaţligtatufte:Ne(iieader,Bara)de,Scanlife-i(Tione:BarcodeScanrw,StwpSavvy,Satitife,(li«d(Mart-Android;SQnlifeBeela940RCodeScan^ 
























NEXTISSUE 



în februarie, le aducem un omagiu celor 
mai buni dintre cei buni, jocurilor care ne- 
au inspirat şi impresionat în egală măsură. 
Este timpul să-l încoronăm pe cel mai bun 
din 2011! 
























iră firp *“"’entarea aparatelor 
Mame mobile se va face tărâCc 


Adobe Phot 
Corei 
Autods 


Ined t a un januarje 


veţi putea citi: 


Viteza USB 3.0 în balanţă cu preţui 

Un test comparativ al celor mai noi soluţii din România. 
Top stick-uri USB 2.0 şi USB 3.0 


Windows 8 îşi arată 
pentru prima dată forţa 

Primul build al noului sistem de operare 
in comparaţie cu Windows 7 


Experienţa de lucru Chromebook 

Renunţaţi la aplicaţii insţaiate local, lucraţi in cloud! 


Un test de 


performanţă 


in^aţi de la profesionişti: 


Fanta.'îy Art 


^rită investiţia în 
^viteza USB 3.0? 


letbookul în n>r 

ta de lucru Chromebook 


Creaţi^perMriajp fantastice n’-' 
Realizaţi benzi desenate 
Zugrăviţi lumi science-fictior 


^ Rezultate 

spectaculoase î- ' 


Curăţenie 

Iii SISiGm 


20 de ateliere 

care dau frâu liber 
imaginaţiei 




îtealizarea texturilt^ 
A Ateliere pas cu pas 
Tips&tricks 
j . Tehnici originale 
Sfaturi de compoziţie 


PACHETi 




I Inspiraţi-vă 
ţde la maeştri 


! Frank Frazetta 
^ & Marta Dahling 
i ™ ' Jim Burns 
' Dave Gibbons 
' şi alţii 




Fantasy 


A 







Nu lăsaţi Locuinţa Digitală deschisă... 

Securitate imbatabilă pentru reţeaua wireless 




RouteruL WireLess N Gigabit pentru acasă 


^ Cu criptare ce poate fi configurată prin simpla apăsare a unui buton (WPS), Routerul 
Wireless N Gigabit pentru acasă se asigură că dvs. sunteţi singura persoană căre ştie 
părolă reţelei. Beneficiaţi în plus de viteze superioare şi acoperire Wireless N, 
conectivitate Gigabit şi abilitatea de a prioritiza conţinutul audio sau video, pentru o 
experienţă pe Internet fără întreruperi. 

Este unul dintre cele mai bune routere existente acum pe piaţă, lă preţ excepţionăl! 


Creaţi-vă propriul 
spaţiu digital. 

WWW. d li n k, ro/di gita Ih om e 
www.dlinkforum.ro 


A'YEARS d-i 

ot technoloav & «movoton BuUdina Net 














